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内 容 简介 

本 书 由 真正 从 事 国内 游戏 行业 的 一 线 人 员 所 编著 ， 全 部 由 真实 游戏 
设计 案例 作为 实例 讲解 。 全 书 一 共 分 为 6 章 ， 每 章 的 主要 内 容 分 别 为 ; 
第 1 章 介 绍 游戏 数值 策划 在 团队 中 的 定位 和 岗位 需求 ， 以 及 需要 提升 哪 
些 能 力 ， 第 2 章 讲述 游戏 数值 策划 在 设计 层 的 基础 知识 ， 包 括 游戏 类 型 
分 类 、 玩 家 分 类 等 ， 第 3 章 讲述 实现 层 的 基础 知识 、Excel 相 关 知 识 点 
第 4 章 讲述 公式 、 技 能 、 装 备 和 随机 在 实际 工作 中 的 设计 理念 ， 第 5 章 介 
绍 游戏 中 战斗 的 数据 结构 并 对 第 4 章 的 内 容 加 以 实现 ， 第 6 章 讲述 VBA 相 
关 知 识 并 对 之 前 设计 的 战斗 进行 模拟 。 

本 书 适合 以 下 这 些 人 群 阅读 ， 没 做 过 游戏 但 热爱 游戏 ， 想 往 数 值 第 
划 发 展 的 人 ， 做 过 游戏 但 没有 机 会 做 数值 策划 ， 又 向 往 做 数值 策划 的 
人 ， 想 通过 本 书 了 解数 值 策划 及 其 工作 内 容 和 工作 方法 的 人 。 
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推荐 序 一 


很 多 初 入 游戏 行业 、 立 志 从 事 游戏 策划 的 同学 经 常会 问 一 个 问题 ， 
我 的 数学 很 好 是 不 是 就 可 以 去 做 数值 策划 ? 

很 多 人 都 会 把 数学 好 和 成 为 一 名 优秀 的 数值 策划 画 上 等 号 ， 实 际 上 
并 非 如 此 。 

如 果 再 遇 到 这 类 问题 ， 我 会 建议 他 们 来 读 一 读本 书 。 本 书 比较 全 面 
地 介绍 了 游戏 数值 策划 领域 的 方方面面 ， 可 以 算得 上 是 一 本 数值 策划 的 
工具 书 。 如 果 细 读本 书 ， 可 以 发 现 游戏 的 数值 设计 并 不 在 于 解答 一 个 个 
数学 问题 ， 更 多 的 是 需要 读者 以 游戏 策划 的 角度 去 学 习 工 具 ， 从 而 更 有 
效率 地 解决 游戏 制作 环节 的 设计 机 制 问题 。 

这 应 该 是 传统 意义 上 的 数学 好 和 游戏 设计 里 做 数值 策划 的 最 大 区 
别 。 

各 果 说 游戏 的 剧情 和 关卡 策划 是 以 感性 思维 为 主 ， 以 宏观 的 角度 去 
构建 游戏 世界 的 方方面面 ， 那 么 游戏 数值 策划 则 是 以 理性 的 思考 为 准 
绳 ， 为 游戏 世界 制定 平衡 的 法 则 。 

数学 问题 的 解决 只 是 一 个 “ 术 ” 的 问题 ， 游 戏 的 数值 策划 更 需要 从 源 
头 去 考虑 该 怎么 样 达成 游戏 世界 的 整体 顺畅 和 平衡 。 

游戏 的 各 类 系统 ， 大 到 经 济 系统 的 循环 构建 ， 小 到 某 一 个 活动 任务 
的 奖励 投放 ， 都 需要 在 一 个 完善 的 数值 规则 下 运行 。 这 是 考验 一 名 数值 
策划 的 关键 问题 。 

或 许 你 读 完 本 书 ， 知 道 如 何 写 出 战斗 公式 、 填 写 各 种 表格 ， 但 是 并 
不 代表 着 游戏 的 数值 设计 就 仅仅 如 此 了 。 这 仅 是 游戏 数值 设计 的 第 一 
步 ， 还 有 更 多 的 深层 次 内 容 需 要 数值 策划 在 自己 的 设计 中 挖掘 ， 不 断 地 
体验 和 打磨 。 配 合 游戏 的 各 类 任务 和 关卡 设计 ， 把 “ 术 ” 和 “ 道 "结合 起 
来 ， 这 样 才 能 让 游戏 世界 至 于 至 善 。 

本 书 是 一 本 基础 工具 书 ， 通 读本 书 可 以 帮助 你 勾勒 出 游戏 数值 设计 
的 初 貌 ， 但 是 更 多 的 感悟 和 验证 ， 仍 然 需 要 自己 投入 游戏 之 中 才能 总 结 
和 验证 ， 所 以 希望 所 有 读者 不 要 放弃 自己 的 思考 ， 这 样 才能 形成 自己 的 


数 信 设计 思维 。 
陈默 潮 记 游戏 自 遍 产品 官 
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推 存 序 二 

和 皇 样 才能 做 好 数 信 介 划 这 份 工作 ? 相信 这 是 很 多 数值 策划 尤其 是 狐 
于 数 信 人 梨 划 非 党 关心 的 问题 。 现 在 ， 我 可 以 很 宋 半 地 告诉 大 家 如 何 解答 
这 个 问题 ， 那 吏 是 认真 学 习 似 水 无 雏 老 兄 的 这 本 汤 血 之 作 。 

在 仔细 了 疯 读 完 本 书 之 后 ， 我 深 叹 作者 深厚 的 数值 功 克 和 民 吉 的 诲 人 
之 心 ， 不 泰 拍案 叫绝 ， 本 书 是 一 本 极其 难得 的 数值 策划 基础 书籍 。 纵 观 
整个 行业 ， 在 广度 和 深度 上 也 鲜 见 能 与 之 媲美 的 作品 ， 非 彰 适 合 广大 数 
值 策划 狐 手 潜心 学 习 。 本 书 内 容 渭 盖 行 业 展望 、 风 位 介绍 、 工 其 学 习 、 
数 信 设计 等 全 方面 的 内 容 ， 包 容 并 冀 、 哆 合 无 间 、 深 入 浅 出 、 及 人 深 
省 。 如 有 末 你 是 一 名 芯 忘 在 数值 介 划 这 一 加 位 上 有 上 所 建树 的 新 人 ， 那 么 本 
书 一 定 能 成 为 你 欧 上 数 信 下 殿 、 寻 况 无 价 至 蔚 的 不 可 或 英 的 阶梯 。 

其 实 不 仅 古 对 新 手数 值 条 划 而 言 本 书 值得 学 习 ， 即 便 是 对 于 数值 老 
手 而 言 ， 本 书 也 值得 一 恋 ， 以 拾遗 补 疮 、 温 故 知 狐 。 全 少 ， 我 这 个 从 业 
数 年 的 数值 策划 在 阅读 本 书 的 过 程 中 也 受 敬 不 少 。 

最 后 ， 我 想 代 表 那 些 即 将 从 对 本 书 的 网 读 学 习 中 受益 菲 浅 有 的 读 痢 
们 ， 对 似 水 无 痕 老 兄 真 城 地 说 一 声 感 谢 ， 谢 谢 他 的 无 私 奉献 ， 为 行业 用 
展 页 献上 这 么 一 份 绚丽 瑰 鹤 。 

一 一 活着 〈 笔 名 ) 业内 传奇 资深 数值 策划 

善 有 文章 《如 何 入 数 信 策划 的 门 》 

从 事 洲 戏 行业 多 年 ， 参 与 过 多 区 二 万 级 产品 研 必 
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国内 网 络 游戏 产业 产生 于 20 世 纪 末 ， 经 过 开始 几 年 的 发 展 ， 于 2005 
年 左右 进入 快速 有 友 展 期 ， 网 络 游 戏 市 场 规模 快速 增长 。 从 2007 年 的 
78.97 亿 元 的 市 场 规模 ， 经 过 10 年 的 发 展 ， 到 2016 年 ， 中 国 游戏 市 场 实 
际 销 售 收 入 达到 1655.7 亿 元 ， 同 时 中 国 游戏 用 户 规 模 达 到 了 5.66 亿 人 ， 
可 以 说 每 10 个 中 国人 中 就 有 4 个 是 游戏 玩家 。 

伴随 着 中 国 游戏 产业 的 不 断 发 展 和 社会 对 游戏 产业 的 理解 与 认同 ， 
越 来 越 多 年 轻 人 希望 跻身 于 这 个 行业 。 而 在 这 些 想 投入 游戏 行业 的 人 们 
中 ， 义 有 一 大 部 分 想 从 事 游戏 宁 划 ， 特 别 是 游戏 数值 案 划 的 人 ， 但 很 多 
新 人 都 有 一 种 对 数值 非常 感 兴趣 却 又 无 从 下 手 的 感觉。 他 们 都 希望 目 己 
能 从 事 游 戏 数值 策划 相关 工作 ， 可 是 很 可 异 ， 随 着 行业 不 断 发 展 ， 从 业 
人 员 系 质 不 断 提 高 ， 越 来 越 多 的 公司 不 会 将 决定 游戏 命脉 的 数值 工作 交 
于 坚 无 经 验 的 新 人 人。 笔者 希望 能 通过 本 书 帮 助 到 这 些 新 人 。 

其 实 ， 早 在 几 年 前 笔者 惑 戎 生 过 要 写 一 本 关于 数值 策划 的 书 的 念 
头 。 回 首 上 自己 刚 入 行 的 那 段 风 月 ， 烦 为 艰难 ， 时 篆 为 了 一 个 基础 的 
Excel 功 能 花费 很 长 时 间 去 学 习 、 去 查找 资料 。 于 是 便 产 生 了 一 个 想 
法 ， 将 目 己 这 些 年 的 经 验 和 积累 记录 下 来 ， 和 希望 能 帮助 到 那些 对 这 个 行 
业 感 兴趣 的 人 。 昔 于 当时 的 条 件 并 不 适合 去 做 这 样 的 事情 ， 一 直 没 有 去 
做 ， 但 心中 并 没有 放下 这 个 念头 ， 终 于 在 2016 年 有 机 会 可 以 完成 这 一 心 
愿 ， 甚 是 欣慰 。 

笔者 刚 入 行 时 ， 并 不 是 特别 了 解 游戏 行业 ， 能 获取 到 的 学 习 资 料 非 
常 少 ， 仅 和 赁 着 自己 对 游戏 的 热爱 、 对 数值 的 热爱 ， 便 选择 了 数值 策划 这 
条 路 。 刚 开始 的 时 候 ， 根 本 不 知道 作为 数值 案 划 应 广 具 备 哪 些 际 质 ， 只 
是 党 得 数学 能 力 好 、 游 戏 玩 得 好 就 可 以 做 好 数值 策划 。 于 是 目 己 在 找 工 
作 的 过 程 中 四 处 磁 壁 ， 待 业 将 近 1 年 ， 最 后 终于 得 到 了 命运 女神 的 着 
顾 ， 有 幸 加 入 一 家 大 公司 参与 一 蒜 MMORPG 游 戏 的 研发 工作 ， 从 此 走 
上 数值 策划 这 条 路 。 

在 笔者 入 行 之 后 的 几 年 中 ， 只 要 有 数值 新 人 来 咨询 问题 ， 笔 者 都 会 
竭尽 所 能 地 帮助 他 们 ， 希 望 他 们 能 少 走 弯 路 。 解 决 完 一 个 叉 一 个 问题 


后 ， 笔 者 及 现 总 会 有 不 同 的 人 来 咨询 相同 的 问题 ， 慢 悍 地 也 及 现 大 家 的 
问题 是 有 规律 和 相似 性 的 ， 于 是 更 坚定 了 想 要 与 书 的 念头 。 

笔者 计划 写 两 本 书 ， 本 书 为 第 一 本 ， 主 要 介绍 一 些 基 础 知识 ， 包 括 
研发 团队 成 员 的 工作 内 容 和 游戏 设计 的 基础 理念 ， 然 后 介绍 数值 工作 中 
涉及 的 常用 Excel 功 能 以 及 一 些 VBA 的 初步 知识 ， 此 外 还 会 讲述 数值 工 
作 中 涉及 的 基础 设计 和 战斗 部 分 的 设计 以 RPG 为 例 ) 。 而 第 二 本 书 笔 
者 还 在 规划 之 中 ， 目 前 准备 讲述 数值 工作 中 经 济 部 分 的 设计 和 更 为 复 末 
的 数据 模型 。 

写 书 之 前 笔者 也 给 目 己 规划 了 几 个 小 目标 。 前 先 要 让 大 家 了解 研 友 
团队 的 工作 。 只 有 充分 了 解 团队 成 员 各 目的 工作 内 容 后 ， 才 能 更 好 地 开 
展 目 己 的 工作 。 有 目前 在 市 面 上 几乎 没有 关于 中 国 网 络 游戏 研 肥 团队 的 介 
组 ， 所 以 笔者 党 得 很 有 必要 给 大 家 介绍 一 下 。 

其 侈 本 书 采 用 的 宁 例 全 部 是 由 真实 游戏 采 例 归纳 而 来 ， 并 不 是 以 书 
本 知识 为 例 。 之 前 笔者 也 看 过 很 多 天 于 游戏 数值 案 划 的 书籍 和 资料 ， 友 
现 这 些 书 的 作者 大 部 分 都 是 根本 没有 做 过 游戏 研 肥 工作 的 。 他 们 多 半 以 
一 种 数学 书 上 的 应 用 题 似 的 宁 例 来 进行 讲解 ， 但 这 和 实际 工作 中 过 到 的 
情况 不 太一 样 ， 所 以 笔者 更 布 望 能 与 一 本 基于 真实 游戏 案例 的 游戏 数值 
束 划 书籍 。 

最 后 笔者 大望 在 书 中 强调 出 实战 的 重要 性 ， 数 值 案 划 工 作 绝 不 是 纸 
上 谈 兵 ， 所 以 请 大 家 一 定 要 实际 操作 。 

读者 服务 

轻松 注册 成 为 博文 视点 社区 用 刻 (www.broadview.com.cn) ， 扫 位 
直达 本 页 面 

下载 资源 :本 书 如 提供 示例 代码 及 资源 文件 ， 均 可 在 下 载 资源 处 
下 载 。 

“提交 勘误 : 您 对 书 中 内 容 的 修改 意见 可 在 提交 勘误 ”处 提交 ， 厂 被 
采纳 ， 将 获 赠 博 文 视 点 社区 积分 〈 在 您 购买 电子 书 时 ， 积 分 可 用 来 抵 扣 
相应 金额 ) 。 

"交流 互动 : 在 页 和 面 下 方 谈 者 评论 处 留 下 您 的 疑问 或 观点 ， 与 我 们 
和 其 他 旋 者 一 同学 习 交 流 。 

页 面 入 口 : http: /www.broadview.com.cn/31239 
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第 1 章 数值 束 划 的 定位 


本 革 会 介绍 数值 东 划 在 工作 中 的 职 贡 以 及 所 需 的 一 些 拉 能 ， 还 有 在 
整个 团队 中 的 定位 。 

那 首 先 我 们 来 介绍 一 下 数值 案 划 ， 数 值 宁 划 是 蛇 划 的 一 个 具体 细 分 
的 工种 ， 就 好 像 足球 运动 员 有 前 锋 、 中 锋 一 样 。 在 了 解 它 之 前 ， 你 需要 
了 解 团 队 的 整体 职能 。 


1.1 研发 团队 介绍 


1. 程 序 

程序 分 为 前 端 程序 〈 客 户 端 程序 ) 和 后 端 程序 《服务 端 程序 ) 。 

前 端 程序 的 工作 包括 系统 开发 、 图 形 显 示 、 美 术 资 源 实现 等 。 人 简单 
来 说 ， 你 看 到 的 游戏 中 所 有 图 形 化 的 东西 都 是 前 端 程序 的 工作 内 容 。 

后 端 程序 的 工作 包括 系统 开发 、 数 据 人 存储、 数据 验证 、 制 作 运 懈 相 
关 工 具 等 。 

由 于 项 目 类 型 不 同 ， 各 个 项 目 会 在 人 员 配 比 上 有 上 所 不 同 。 比 如 单机 
浒 戏 一 般 是 没有 后 端 程序 的 〈 需 要 联网 的 会 有 所 不 同 ) 。 上 此外， 程序 所 
采用 的 语言 和 平台 也 会 根据 游戏 所 在 平台 和 类 型 有 所 不 同 。 

2 下 

美术 的 分 工 主 要 有 以 下 几 种 : 原画 设计 师 、 界 面 设计 师 〈UI) 、 特 
效 设 计 师 、 建 模 设 计 师 、 动 作 设计 师 。 

原画 设计 师 主 要 钠 贡 游戏 概念 设计 ， 也 可 以 根据 设计 的 东西 不 同 分 
为 场景 原画 和 和 角色 原画 。 比 如 你 设计 了 一 个 怪物 一 一 牛头 人 ， 同 样 都 是 
牛 涉 人 但 它 可 能 会 有 很 多 种 设计 方 回 ， 这 时 候 束 需要 相关 设计 宋 划 和 原 
男 设 计 师 来 仔细 探讨 。 

界面 设计 师 主 要 人 负 贡 游戏 内 的 界面 设计 。 比 如 按钮 采用 哪 种 风格 的 
设计 ， 和 界面 中 你 要 显示 哪些 内 容 ， 界 面 元 素 如 何 排版 等 。 在 实际 工作 过 
程 中 我 们 更 多 的 时 候 会 称 其 为 UI。 

特效 设计 师 主 要 负责 游戏 中 的 特效 设计 。 在 这 里 可 能 很 多 新 人 分 不 
清 哪 些 是 特效 。 人 简单 来 说 ， 游 戏 中 关内 有 发光 的 、 冒 火 明 烟 冒 气 的 、 内 电 
雷鸣 市 残 影 的 都 是 特效 。 

建 模 设 计 师 主要 负责 把 原 男 设 计 师 设计 出 来 的 图 进行 3D 建 模 。 上 所 
以 3D 有 的 游戏 项 目 才 会 有 这 个 网 位 。 

动作 设计 师 主要 负责 设计 角色 的 动作 。 比 如 你 希望 人 砍 怪 是 横着 劈 
还 是 竖 看 人 砍 ， 这 些 需 要 相关 设计 策划 和 动作 设计 师 来 沟通 。 

3. 宁 划 


寅 划分 工 其 实 有 几 种 分 闫 方法。 大 家 可 以 从 图 1-1 中 看 出 是 随 看 时 
间 变 化 而 越 来 越 细 化 的 。 笔 着 会 根据 现 阶段 的 情况 给 大 家 介绍 。 


网 游 时 代 : 现 阶段 {国内 ) 忆 








网 匠 时 代 ` 雪 期 (国内 


单机 时 代 ( 国 内 ) 


单机 时 人民 ( 国 外 ) 


最 补 ( 国 外 ) 





图 1-1 策划 分 工 的 演化 
系统 生 划 主要 负 员 洲 戏 内 系统 功能 的 设计 ， 包 括 系 统 规则 手 述 、 甬 
面 设计 、 界 面 担 作 设 计 、 渴 辑 流 程 图 、 数 据 结 构 设 计 等 。 
关卡 策 划 主 要 负 贡 游戏 内 关卡 的 设计 和 制作 ， 包 括 场 景 元 系 、 怪 物 
设计 、 关 卡 脚 本 、 关 卡 怪 物 AI 设 计 等 。 
文采 琐 划 主要 人 负 贡 游 戏 内 世界 观 构 染 及 游戏 内 所 有 文子 相关 插 述 ， 


以 及 需要 宣传 的 一 些 文字 素材 等 。 

资源 琳 划 主要 负 贡 游戏 资源 的 命名 规则 、 了 验收 资源 完成 情况 、 把 资 
源 整 合 到 目前 版 本 中 、 版 本 维护 等 。 

运营 禹 划 主 要 负责 游戏 内 和 运 人 稼 相关 部 分 的 工作 ， 这 个 职位 其 实 会 
根据 项 目 具 体 情 况 来 分 是 属于 研发 工作 还 是 运营 工作 。 

UI 案 划 主要 人 负 贡 游戏 内 UI 以 及 UE 的 设计 。 

脚本 策划 主要 负 贡 游戏 脚本 的 编 与 。 

数值 策划 的 主要 职 贡 是 进行 数值 的 平衡 和 制定 、 游 戏 中 各 种 公式 的 
设计 ， 以 及 整个 经 济 系统 的 搭建 、 整 个 战斗 系统 的 设计 等 。 本 书 我 们 主 
要 是 针对 数值 策划 的 相关 设计 进行 介绍 。 

4. 测 试 ( QA) 

测试 分 为 日 使 测试 和 黑 合 测试， 而 在 国内 公司 中 ， 大 部 分 公司 是 没 
有 白 盒 测 试 的 。 

盒 测 试 主要 是 针对 程序 代码 的 测试 。 比 如 语法 规范 、 效 率 测 试 、 

边界 测试 等 。 

黑 盒 测试 主要 是 针对 游戏 内 部 系统 功能 以 及 游戏 体验 进行 测试 ， 他 
们 是 策划 的 好 帮手 ， 可 以 帮助 策划 验证 目 己 的 设计 。 

05. 小 缩 

研发 团队 总 的 来 说 束 是 由 上 述 4 个 主要 工种 组 成 : 程序 、 美 术 、 宗 
划 、 测 试 。 每 个 工种 为 一 组 ， 每 组 会 有 一 个 主要 负 黄 人， 他 们 承担 管理 
该 组 的 职 贡 ， 在 这 之 上 一 般 会 有 游戏 制作 人 来 负 贡 整体 团队 的 害 理 ， 这 
是 大 部 分 标准 团队 的 结构 。 不 同 的 团队 由 于 受到 具体 的 项 目 规模 、 公 司 
党 ' 理 结构 、 人 员 组 成 等 情况 的 影响 ， 也 会 采用 略 有 差别 的 团队 结构 ， 这 
里 就 不 做 过 多 说 明了 ， 


1.2 数值 策划 的 工作 职 贡 


在 之 前 的 半 市 中 我 们 介绍 了 研发 团队 的 各 个 角色 ， 本 节 我 们 会 厦 于 
介绍 数值 案 划 。 

首先 来 看 看 网 上 的 招聘 需求 是 怎么 来 定位 数值 策划 的 。 笔 者 在 这 里 
随机 找 了 3 份 招聘 需求 。 

只 位 描述 1: 

1. 根 据 案 划 内 容 ， 制 定 规则 公式 ， 建 立 数学 模型 。 

2. 设 计 核 心 战 斗 模 型 、 搭 建 游戏 经 济 系统 。 

3. 细 化 模型 ， 填 写 和 维护 相关 数据 表格 。 

4. 配 合 QA 测 试 ， 反 复 修改 调试 数学 模型 。 

职位 摘 述 2: 

1. 根 据 游 戏 系统 规则 ， 进 行 系统 搬 层 框 染 的 数学 模型 搭建 和 公式 设 
| 

2. 人 确 你 全 局 数值 的 平衡 性 和 节 委 怀 。 

3. 配 合 程 序 制定 出 数据 结构 及 相关 数值 公式 编写 规则 ， 确 你 可 用 性 
和 扩展 性 强 。 

0 
等 调整 。 

5. 游 戏 各 系统 实现 的 数值 文 持 ， 游 戏 系 统 数值 平衡 的 演算 。 

6. 分 析 游 戏 运营 过 程 中 的 反馈 数据 ， 对 游戏 内 的 数值 进行 优化 调 


只 位 描述 3: 

1. 完 成 游戏 内 数值 系统 框架 的 设计 与 架构 。 

2. 根 据 游 戏 系统 进行 数值 结构 创建 、 内 容 填 与 与 相关 数值 管理 。 
3. 协 调 其 他 策划 的 各 系统 设计 ， 从 而 把 握 整 体 游 戏 平 衡 。 

4. 洲 戏 完 成 后 ， 不 断 完 善 数值 系统 ， 并 做 平衡 性 测试 与 调整 。 
在 此 我 们 不 难看 出 这 个 职位 摘 述 的 共性 有 以 下 几 点 。 


1. 完 成 游戏 战斗 及 经 济 两 方面 的 数学 模型 。 

2. 维 护 数 据 ， 通 过 后 期 的 反馈 进行 修正 。 

3. 把 握 游戏 的 平衡 。 

结论 : 

笔者 根据 多 年 的 数值 经 验 在 此 做 一 个 总 结 ， 以 上 招聘 要 求 可 以 再 精 
炼 成 两 个 方 同 : 设计 层 和 实现 层 。 

设计 层 包含 上 述 的 第 1 点 和 第 3 点 。 实 现 层 包含 上 述 的 第 1 点 和 第 2 
点 。 这 里 我 列举 3 个 简单 的 设计 预期 来 方便 大 家 理解 。 

1. 实 力 相当 的 两 个 玩家 的 一 场 战 斗 时 间 皖 制 在 3 分 钟 左 右 。 

2. 玩 家 的 第 一 天 的 升级 要 控制 在 25 级 内 。 

3. 玩 家 第 一 天 的 金钱 要 够 用 ， 但 从 第 二 天 开始 逐步 不 够 用 。 

这 些 设计 昕 上 去 都 很 好 ， 但 是 具体 能 不 能 实现 ?实现 之 后 的 游戏 体 
验 又 是 怎么 样 的 ? 这 了 吏 需 要 实现 层 的 文 持 了 。 

如 何 提升 说 计 层 面 的 技能 ? 笔者 给 出 以 下 几 个 途径 。 

1. 多 玩 与 你 要 设计 的 游戏 类 型 相同 的 成 功 或 经 典 游戏 ， 体 验 它们 的 
Ts 

2. 多 看 一 些 相关 类 型 的 设计 方面 的 文档 。 

3. 和 相同 类 型 的 资深 玩家 多 交流 ， 了 解 他 们 的 痛 点 和 慢 点 。 

4. 目 己 多 思考 总 结 。 

5. 多 和 前 奏 做 有 效 沟通 。 

如 何 提 升 实现 层面 的 技能 ? 笔者 给 出 以 下 几 个 途径 。 

1. 多 看 一 些 不 同 游戏 实现 方法 的 文章 ， 比 如 挥 洲 方 式 。 

2. 精 通 Excel。 

3. 如 果 可 以 的 话 ， 和 学 习 一 点 VBA。 

4. 目 己 多 思考 总 结 。 

5. 多 和 前 磋 做 有 效 沟 通 。 


调 


第 2 章 数值 束 划 的 基础 知识 


本 章 会 介绍 数值 倘 划 应 该 其 备 的 一 些 基 础 知识 以 及 在 真正 制作 游戏 
的 过 程 中 对 数值 应 该 思考 的 一 些 问题 。 


2.1 游戏 类 型 分 尖 


游戏 类 型 (这 里 统一 指 游戏 内 容 的 分 类 ) 的 区 分 ， 目 前 业内 没有 很 
统一 的 分 类 方法 ， 不 过 大 的 游戏 类 型 有 一 套 大 家 默认 的 分 类 规则 ， 下 面 
分 别 介 绍 一 下 。 

1. 角 色 扮 演 

角色 扮 泪 游 戏 简 称 RPG。 角 色 扮 活 闫 游戏 在 中 国 是 最 党 欢迎 的 一 类 
洲 戏 。 玩 家 在 游戏 过 程 中 扮演 一 个 属于 游戏 世界 的 虚拟 角色 。 

我 们 再 按照 和 其 他 游戏 的 结合 程度 来 划分 该 类 别 ， 有 如 下 几 个 子 
类 : 动作 角色 扮 泗 游 戏 、 模 拟 角 色 扮 泗 游 戏 、 守 略 角 色 扮 泗 游 戏 、 角 色 
扮演 冒险 游戏 、 恋 爱 角 色 扮 演 游 戏 、 角 色 扮 演 解 谜 游戏 。 

2. 动 作 游 戏 

动作 游戏 简称 ACT。 动 作 类 游戏 是 涉猎 面 非常 广 的 一 种 游戏 类 型 。 
简 蛙 来 说 动作 类 游戏 束 古 玩家 控制 角色 行动 的 一 种 游戏 。 

我 们 再 按照 和 其 他 游戏 的 结合 程度 来 划分 该 类 别 ， 有 如 下 几 个 子 
类 : 射击 游戏 (STG) 、 格 斗 游戏 (FTG) 、 动 作 冒 险 游戏 、 动 作 角 色 
扮 意 游戏 。 

3. 冒 险 游 戏 

冒险 游戏 简称 AVG。 冒 险 类 游戏 强调 的 是 探索 未 知 、 解 决 谜 题 等 情 
节 化 和 故事 性 的 互动 。 

我 们 再 按照 和 其 他 游戏 的 结合 程度 来 划分 该 类 别 ， 有 如 下 几 个 子 
关 : 动作 冒险 类 、 文 字 骨 险 类 、 恋 爱 冒 险 类 。 

4. 模 拟 游 戏 

檬 拟 游 戏 简 称 SIM 或 SLG。 模 拟 类 游戏 会 模拟 现实 生活 中 的 一 些 事 
件 并 加 入 一 定 的 游戏 性 。 

我 们 再 按照 和 其 他 游戏 的 结合 程度 来 划分 该 类 别 ， 有 如 下 几 个 子 
类 : 策略 模拟 游戏 、 模 拟 经 营 游戏 、 模 拟 养 成 游戏 、 战 争 游戏 、 飞 行 游 
戏 、 载 具 模 拟 游 戏 。 

5. 案 略 洲 戏 


策略 游戏 无 明确 简称 。 贫 略 类 游戏 非常 消耗 脑 细胞 ， 玩 家 需要 处 理 
事件 的 多 个 因 系 条 件 来 决定 事件 发 展 的 结果 。 

我 们 再 按照 和 其 他 游戏 的 结合 程度 来 划分 该 类 别 ， 有 如 下 几 个 子 
类 : 回合 战略 游戏 、 回 合 战术 游戏 、 即 时 战略 游戏 、 即 时 战术 游戏 、 解 
谜 游 戏 。 

6. 其 他 游戏 

还 有 不 少 游戏 它们 自 成 一 派 ， 无 法 详细 地 划分 到 之 前 几 个 大 类 中 ， 
我 们 统一 把 它们 划分 在 这 里 。 

其 他 游戏 包含 如 下 几 个 子 类 : 音乐 游戏 、 体 闲 游 戏 、 体 育 游戏 、 竞 
速 游戏 等 。 相 信 大 家 从 字面 意思 也 能 理解 这 些 游戏 ， 这 里 就 不 做 过 多 讲 
解 了 。 

小 结 : 其实 很 多 游戏 很 难 定义 一 个 准确 的 细 分 类 ， 但 是 大 类 还 是 
可 以 确定 的 。 而 在 游戏 行业 内 不 同 游戏 的 设计 大 距 是 比较 大 的 ， 大 家 不 
可 能 全 部 精通 ， 这 个 时 候 你 就 要 根据 自己 的 爱好 及 发 展 的 意愿 来 选择 。 
公司 也 会 根据 游戏 类 型 来 选择 有 同类 游戏 制作 经 验 的 开发 人 员 。 如 果 你 
异 懂 懂 懂 地 去 问 RPG 是 什么 意思 【假设 要 开发 的 是 这 个 类 型 游戏 ) ， 那 
作为 一 个 新 人 人， 印象 分 会 大 打折 扣 ， 所 以 请 大 家 熟 记 上 述 游 戏 分 类 。 


2.2 玩家 的 分 类 


图 2-1 是 目前 业内 普 届 认可 的 一 种 分 类 ， 这 是 基于 MMORPG 玩 家 的 
一 种 分 类 (MMORPG 代 表 大 型 多 人 在 线 角 色 扮 演 类 游戏 ) 。 分 类 方法 
是 基于 玩家 在 心理 上 的 需求 来 进行 划分 的 。 
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图 2-1 玩家 分 类 


家 

玩家 从 心理 需求 上 可 分 为 4 关 : 杀 于 型 玩家 、 成 融 型 玩家 、 探 索 型 
玩家 、 社 区 型 玩家 。 

杀 于 型 玩家 : 。 其 主要 心理 需求 是 友 闪 他们 由 现实 社会 造成 的 精神 
上 的 压力 。 他 们 攻击 其 他 玩家 的 目的 束 是 为 了 “杀人 ”。 获 得 等 级 和 次 备 
只 是 为 了 使 目 己 强大 到 可 以 春 是 生 非 ， 探 索 是 为 了 色 现 新 的 “杀人 ”的 好 
方法 ， 杀 手 型 玩家 也 有 社区 行为 和 社交 需求 ， 他 们 也 会 组 成 公会 ， 当 然 
他 们 成 立 公 会 的 目的 是 为 了 更 好 、 更 多 地 攻击 其 他 玩家 ， 长 全 语言 社区 
也 更 多 是 为 了 哺 卉 受害 者 。 给 列 人 造成 的 念 害 越 大 ， 他 们 的 成 惑 感 越 
大 。 杀 手 型 玩家 一 般 不 害 介 别 的 玩家 的 攻击 《比如 语言 刘 名 ) ， 第 用 的 
交流 语言 有 : “来 杀 我 啊 ， 老 子 束 在 xx”xx 真 昱 ， 义 被 老子 杀 了 一 
次 ”xx 公会 的 xx 现 是 芭 圾 ， 连 门 都 不 敢 出 了 吗 ”。 

成 束 型 玩家 : ”把 皖 升 闻 备 和 等 级 作为 目 己 的 主要 洲 戏 目的 ， 探 索 
地 图 只 是 为 了 得 到 新 资源 或 者 任务 需求 。 社 交 是 一 种 休闲 方式 ， 用 来 调 


剂 单调 的 升级 和 打 怪 过 程 。“ 杀 人 ?是 为 了 减少 抢 怪 的 玩家 、 除 去 但 事 的 
政 对 阵营 玩家 并 获得 竣 备 《传奇 关 死亡 折 洗 的 游戏 ) ， 组 队 的 原因 是 组 
队 有 经 验 的 加 成 ， 能 更 快 地 完成 任务 。 钟 用 的 交流 语言 有 : “xx 副本 来 
人 ， 残 和 兰 你 了 ”100 级 xx 收 逢 ， 要 求 每 天 上 页 ”。 

探索 型 玩家 : 探索 型 玩家 按 思维 方式 又 可 以 进一步 划分 为 审美 型 
玩家 【以 感性 思维 为 主 ) 和 学 习 型 玩家 【以 理性 思维 为 主 ) 。 

审美 型 玩家 会 跑 到 游戏 的 每 一 个 角 洲 ， 和 芝 试 各 种 不 同 的 行为 看 会 友 
生 什 么 。 把 上 自己 看 到 的 截 成 图 ， 把 自己 和 人 过 到 的 别 的 玩家 的 故事 写成 小 
说 发 到 论坛 。 他 们 会 一 直 期 每 看 在 游戏 中 过 到 有 趣 的 玩家 ， 发 生 点 什么 
故事 。 还 会 把 这 种 想法 制作 成 视频 ， 也 发 到 论坛 。 

学 习 型 玩家 则 会 尝试 游戏 的 各 种 系统 ， 学 习 型 玩家 的 乐趣 在 于 了 解 
游戏 内 部 的 机 制 ， 特 别 是 该 游戏 独 有 的 新 系统 。 他 们 热 丈 在 论坛 发 帖 ， 
发 表 自 己 的 游戏 经 验 ， 指 导 别 人 ， 对 他 们 而 言 升级 和 寻 磨 的 目的 是 为 了 
更 好 地 探 肝 游戏， 但 这 本 号 对 他 们 而 言 古 很 无 聊 的 ， 因 为 升级 和 杀 怪 大 
多 数 是 重复 性 的 行为 ， 而 杀 残 对 他 们 而 言 也 没有 太 多 的 乐趣 ， 学 习 型 玩 
家 更 倾 问 于 通过 和 其 他 玩 家 对 战 ， 来 提高 目 己 的 技术 ， 研 究 洲 戏 的 技能 
系统 等 。 第 用 的 交流 语言 有 : “1 天 剖 到 40 级 不 是 梦 〈 论 坛 发 帖 ) ” 单 人 
击 杀 XXX， 有 截图 为 证 (论坛 发 帖 )”。 

社交 型 玩家 : 对 社交 型 玩家 而 言 ， 游 戏 本 和 丑 只 是 一 个 背景 ， 一 个 
和 其 他 玩家 交互 的 平台 ， 建 立 和 别 的 玩家 之 间 的 关系 是 最 重要 的 :与 人 
约会 、 在 公会 频道 聊天 、 一 起 下 副本 、 在 论坛 看 别 的 玩家 写 的 心情 故 
事 。 进 行 探 索 有 时 也 是 需要 的 ， 这 有 助 于 他 们 理解 别人 在 谈论 什么 ， 更 
高 的 等 级 装备 使 他 们 可 以 参加 到 只 由 高 级 别 玩家 才能 参与 的 圈子 中 〈 并 
在 那个 奖 子 中 获得 一 定 的 映 份 ) 。 他 们 第 用 的 交流 语言 有 : “我 能 和 他 
们 一 起 去 参加 公会 活动 吗 ”4.1 的 时 候 ， 虽 们 组 织 一 次 公会 线 下 见面 
we 

小 结 : 从 中 国 目 前 的 市 场 来 看 ， 儿 手 型 和 成 就 型 的 玩家 最 多 。 这 
也 从 一 个 侧面 促进 了 数值 策划 的 发 展 。 杀 手 型 玩家 对 战斗 更 为 敏感 ， 这 
就 需要 战斗 数值 有 更 加 优秀 的 设计 。 而 成 就 型 玩家 对 数值 成 长 的 体验 线 
更 为 重视 ， 这 就 需要 将 经 济 数值 控制 得 更 加 合理 。 


2.3 RPG 游 戏 起 源 : 《 龙 与 地 下 城 》 (DND) 


《 龙 与 地 下 城 》 是 一 丈 和 介面 角色 扮演 游戏 。 很 多 后 续 的 RPG 游 戏 都 
深 深 地 受到 这 丈 游 戏 的 影 啊 。 我 们 在 这 里 主要 介绍 它 的 核心 规则 之 一 : 
数值 判定 体系 。 

首先 《 龙 与 地 下 城 》 摘 述 了 一 个 宏伟 的 世界 ， 你 可 以 在 这 里 扮演 一 
个 盗贼 、 战 士 或 是 其 他 职业 ， 然 后 你 可 以 根据 职业 做 一 些 有 趣 的 事情 ， 
比如 打 怪 、 开 锁 等 。 然 而 如 何 判 断 这 些 事件 是 否 成 功 ， 或 是 你 的 攻击 砍 
了 怪物 多 少 伤害 ?这 就 是 所 谓 的 数值 判定 体系 。《 龙 与 地 下 城 》 存 在 的 
时 候 还 没有 电脑 ， 于 是 设计 者 用 般 子 来 解决 这 个 问题 。 

正式 开始 介绍 判定 之 前 ， 先 给 大 家 解释 一 下 名 词 : D20。 其 中 D 代 
表 般 子 ， 后 面 的 数字 代表 般 子 的 面 数 。 比 如 D4 就 是 一 个 4 个 面 的 般 子 ， 
类 似 一 个 金字 塔 的 形状 ，D6 就 是 一 个 标准 的 6 个 面 的 般 子 。 

除了 表示 骨 子 本 身 的 意义 之 外 ，D20 在 游戏 中 引申 出 来 的 另外 一 个 
舍 义 就 是 投 据 一 个 D20 的 人 般 子 ， 产 生 一 个 1 一 20 的 随机 数 。 比 如 2D4， 惑 
是 投 撕 两 个 D4 的 崩 子 ， 那 么 就 意味 着 会 随机 产生 2~8 的 数字 (概率 知 
识 ， 如 有 不 懂 请 阅读 相关 书籍 ) 。 如 果 你 仔细 观察 一 些 欧美 RPG 游 戏 ， 
很 多 游戏 都 是 基于 这 种 人 般 子 的 设计 ， 比 如 电脑 游戏 《魔兽 争霸 3》 中 黄 
雄 的 攻击 都 是 由 这 个 机 制 来 设计 的 。 

随机 的 方式 有 了 了， 那么 如 何 衡量 人 物 的 强 弱 ? 《 龙 与 地 下 城 》 采 用 
了 由 等 级 为 核心 成 长 数值 ， 再 由 等 级 关联 其 他 数值 的 方式 来 设计 。 例 
如 ， 你 在 游戏 开始 的 时 候 需 要 创建 一 个 角色 ， 你 要 选择 种 族 、 职 业 、 属 
性 点 、 专 长 等 。 而 这 些 选 择 会 关联 到 你 初始 人 物 的 1 级 属性 以 及 之 后 属 
性 的 成 长 和 判定 方式 。 我 们 可 以 看 到 1 级 属性 设 定 如 下 。 

1. 力 量 

衡量 你 自己 角色 的 身体 力量 。 它 对 近战 职业 非常 重要 。 近 战 基础 攻 
击 力 以 力量 为 基础 。 

牧师 、 战 士 、 圣 武士 、 游 侠 和 战术 家 拥有 基于 力量 的 威 能 。 

力量 可 能 影 啊 强 韧 防御 的 数值 。 

力量 是 运动 技能 的 关键 属性 。 


2. 体 质 
体质 代表 角色 的 健康 、 耐 力 和 和 生命力。 体质 数值 越 高 越 能 让 角色 获 


a 


体质 值 在 1 级 时 可 以 增强 你 的 生命 值 。 

体质 影响 你 每 天 可 以 使 用 的 案 急 目 疗 的 数量 。 

很 多 法 术士 的 威 能 是 基于 体质 的 。 

体质 可 能 影响 强 盾 防御 的 数值 。 

体质 是 尺 耐 拉 能 的 关键 属性 。 

3. 敏 捷 

敏捷 衡量 手眼 的 协调 性 、 灵 活 度 、 反 应 和 平衡 能 

远程 基本 攻击 以 敏捷 为 基础 。 

很 多 游侠 和 游 汤 者 的 威 能 是 基于 敏捷 的 。 

你 的 敏捷 可 能 影响 反射 防御 的 数 但 。 

如 果 你 罕 看 轻 甲 ， 你 的 敏捷 可 能 影响 你 的 防御 等 级 。 

敏捷 是 杂技 、 湾 行 和 偷 穷 技 能 的 关键 属性 。 

4. 智 力 

智力 描述 了 角色 的 学 习 和 思考 能 力 。 

法 师 的 威 能 以 镶 力 为 基础 。 

你 的 冰 力 可 能 影响 反射 防御 的 数 但 。 

如 果 你 罕 看 轻 甲 ， 你 的 智力 可 能 影 啊 你 的 防御 等 级 。 

留 力 是 秘 识 、 历 史 与 守 教 技能 的 关键 属性 。 

5. 感 知 

感知 衡量 你 的 判断 力 、 洞 察 力 、 理 解 力 和 自律 能 力 。 你 运用 感知 属 
性 来 注意 细节 、 感 知 危险 、 体 察 他 人 。 

很 多 牧师 的 威 能 以 感知 为 基础 。 

你 的 感知 可 能 有 影响 意志 防御 的 数值 。 

感知 是 地 城 、 医 疗 、 洞 察 、 目 然 和 侦 碍 技能 的 关键 属性 。 

6. 魅 力 


魅力 衡量 你 的 人 格力 量 、 说 服 力 和 领导 能 力 。 

很 多 对 武士 和 战术 家 的 威 能 以 魅力 为 基础 。 

你 的 魅力 可 能 影响 意志 防御 的 数值 。 

炊 力 是 嘱 纹 、 交 涉 、 威 吓 和 市 井 技能 的 关键 属性 。 

由 此 可 见 ， 属 性 数值 的 强 弱 是 衡量 游戏 事件 能 侍 成 功 的 主要 依据 。 
如 图 2-2 所 示 ， 我 们 将 力量 10 一 11 的 角色 视 为 正 币 的 角色 ， 然 后 根据 我 
们 的 角色 和 这 张 属性 调整 数值 表 进 行 比 对 ， 得 出 角色 的 属性 调整 数值 。 
我 们 可 以 看 出 ， 数 值 越 咒 ， 属 性 调整 值 越 蜗 ， 也 意味 看 我 们 的 角色 能 
越 强 大 。 





属性 调整 值 表 
属性 值 ” 属 性 调整 值 。 ”属性 值 ”属性 调整 什 
1 -5 18 “19 十 生 
2 一 人 2 +Db 
4 一 3 一 忆 光 +6 
加 一 —2 2 25 +/ 
8 一 9 一 |] 20> 2 + 
WO 1 + 2 十 得 
3 +1 JU 2 3 +10 
14 ~ 15 十 之 2 十 ] ] 
16 一 17 +3 以 此 类 推 


图 2-2 属性 调整 值 表 

下 面 我 们 从 头 开 始 解析 下 这 个 游戏 的 判定 流程 。〈 这 里 从 数值 角度 
出 有 精简 了 一 部 分 变 计 ， 因 为 我 们 主要 了 解 的 是 它 的 判定 模型 。 ) 

假设 我 们 选择 的 是 一 个 人 类 战士 ， 他 的 等 级 2， 力 量 16， 他 拥有 一 
把 2D4、19-20/X2 攻 击 的 刀 。 在 丛林 由 险 中 我 们 遇 到 了 怪物 哥 布 林 ， 然 
后 我 们 发 起 了 攻击 。 (这 里 不 考虑 出 手 先 后 问题 。 ) 

第 一 个 环节 ， 我 们 是 否 可 以 击 中 哥 布 林 。 判 定 流 程 如 下 。 

1. 计 算出 我 方 本 回合 命中 检测 的 随机 值 

随机 值 =1D20〔 假 定 随机 到 10〉+ 等 级 x 影响 系数 (假定 影响 系数 为 
0.5， 和 等 级 2 相 乘 之 后 得 出 值 1) + 属性 附加 值 〈 假 定 力 量 为 影响 值 ， 对 
照 之 前 的 属性 调整 值 表 得 出 值 +3) =14。 


2. 和 怪物 目 己 的 防御 等 级 进行 对 比 ， 如 果 大 于 则 视 为 通过 

假定 哥 布 林 的 防御 等 级 为 13， 那 么 本 次 攻击 就 视 为 命中 了 。 这 里 大 
家 可 以 看 出 ， 我 们 的 战士 目前 的 命中 检测 值 的 随机 值 区 则 在 5~~24 之 
间 。 当 攻击 防御 等 级 小 于 5 的 怪物 时 必然 命中 ， 而 攻击 防御 等 级 大 于 等 
于 24 的 怪物 时 必然 打 不 中 。 如 果 你 想 命 中 的 话 ， 那 么 就 需要 通过 提升 属 
性 来 提升 随机 的 区 间 上 限 。 

第 二 个 环节 ， 命 中 之 后 计算 伤害 。 判 定 流 程 如 下 。 

1. 计 算出 我 方 攻击 力 

攻击 力 =2D4《〈 了 武 右 的 攻击 ， 假 定 我 们 随机 到 6) + 属性 附加 值 〈 假 
定 力量 为 影响 值 ， 对 照 之 前 的 属性 调整 值 表 得 出 值 +3) =9。 

2. 计 算 我 方 本 次 攻击 是 售 产 生 了 重 击 〈 也 允 是 又 击 ) 

细心 的 读者 会 发 现 武器 上 有 19-20/X2 这 段 文字 说 明 ， 这 代表 攻击 时 
投掷 一 个 D20 的 骨 子 ， 如 果 是 19 一 20 中 的 任意 一 个 数值 ， 就 代表 产生 暴 
击 。 后 面 的 X2 代 表 首 重 击 之 后 产生 2 们 攻击。 假定 我 们 本 次 攻击 产生 了 
重 击 ， 我 们 目前 的 攻击 力 =9x2=18。 

3. 根 据 对 方 的 防御 算出 最 终 伤害 

最 终 伤 害 = 攻 击 力 〈 之 前 计算 出 的 18) -目标 防御 (假定 为 5) x (1- 
吸收 系数 (一 般 局 级 的 怪物 或 是 装备 会 提供 吸收 ， 这 里 哥 布 林 束 没 有 这 
个 属性 ) ) =13。 

总 结 : ”我们 在 这 里 只 是 誉 了 一 个 非常 简单 的 例子 ， 而 实际 的 《万 
与 地 下 城 》 也 好 ， 真 正 的 网 络 RPG 也 好 ， 都 会 比 这 个 更 复杂 ， 但 是 其 核 
心机 制 是 一 样 的 。 随 机 值 和 人 物 角色 所 有 数值 加 成 总 和 进行 数值 比 对 ， 
最 终 计算 出 结果 。 


2.4 数 全 案 划 的 系 质 


下 面 介 绍 下 数值 案 划 应 该 具有 的 一 些 素 质 。 

1. 数 值 案 划 必 须 拥 有 一 定 的 数学 功 压 ， 因 为 工作 过 程 中 你 无 时 无 刻 
不 和 数字 、 人 公式、 函数 等 打交道 。 对 于 数值 策划 来 说 ， 数 学 基础 是 从 事 
数值 计算 人 员 的 一 项 不 可 或 缺 的 能 力 。 高 中 学 过 的 各 种 数学 知识 ， 如 各 
种 函数 的 定义 与 特征 、 等 甜 等 比 数列 及 其 求 和 等 ， 这 些 都 是 基础 知识 。 
而 高 等 数学 也 时 常会 用 到 ， 包 括 正 态 分 布 、 概 率 统计 等 诸多 相关 的 知 
识 。 所 以 对 于 数值 策划 这 个 同位 来 说 ， 公 司 最 好 的 选择 是 数学 相关 专业 
的 人 才 ， 其 次 是 理工 科 人 才 。 不 过 总 体 来 说 也 不 是 特别 复杂 ， 对 有 心 想 
做 数值 策划 的 人 来 说 应 该 也 不 会 被 难 倒 。 

2. 具 备 一 定 的 迎 辑 思维 能 力 。 数 值 琐 划 将 有 数学 理论 是 不 够 的 ， 你 
最 终 是 要 用 程序 的 实现 方式 构架 出 你 所 设计 的 数学 模型 ， 所 以 你 必须 有 
一 定 的 馆 辑 思维 能 力 ， 如 果 你 能 有 一 定 的 编程 能 力 那 束 更 好 了 。 而 反观 
公式 本 身 ， 每 一 条 公式 不 仅仅 针对 一 组 数值 ， 数 值 计 算 过 程 中 的 所 有 数 
据 就 好 像 一 个 紧密 而 复杂 的 网 ， 环 环 相 连 ， 这 一 发 动 全 里 ， 和 有 不 慎 即 
会 影响 整个 系统 ， 甚 至 是 其 他 关联 系统 ， 所 以 哪怕 你 是 负责 填 表 的 数值 
策划 也 丝 坚 不 能 思维 混乱 。 

3. 对 数字 敏锐 的 咒 觉 。 对 数值 案 划 来 说 要 随时 保持 对 数值 的 敏感 。 
比如 你 在 一 个 游戏 中 抽 卡 ， 那 你 应 该 思考 如 何 设 计 实 现 抽 卡 ， 抽 过 一 定 
次 数 的 卡 后 ， 你 甚至 应 该 可 以 推导 出 抽 卡 的 模型 。 

笔者 在 从 业 两 年 的 时 候 遇 到 过 一 个 真实 守 例 。 当 时 出 现 了 一 个 难以 
宗 党 的 Bug， 治 疗 技能 在 一 定 概率 下 不 会 加 了 血 。 开 发 过 程 中 一 百 没 有 及 
现 这 个 Bug， 下 到 体验 族 戏 的 时 候 ， 我 们 发 现 了 这 个 问题 。 原 本 设计 好 
30 级 肯定 能 打 过 的 BOSS， 玩 家 组 队 也 过 不 去 。 笔 者 苗 昔 查询 了 所 有 的 
公式 及 表格 数据 后 认定 数值 没有 问题 ， 于 是 怀疑 程序 是 不 是 有 Bug。 在 
程序 员 载 入 了 日 志 之 后 ， 发 现 治 疗 技 能 在 释放 之 后 并 没有 每 次 都 产生 作 
用 ， 最 终 解决 了 这 个 隐患 性 极 融 的 Bug。 

4. 号 吾 耐 务 ， 抗 压 性 强 。 数 值 的 设计 、 数 据 的 填充 、 设 计 的 修改 ， 
这 些 是 一 个 漫长 而 又 羊 兰 的 过 程 。 在 这 个 过 程 中 ， 数 值 策划 几乎 每 天 都 
会 看 着 那 密密麻麻 满 是 数据 的 表格 。 如 果 没 有 吃苦 耐劳 的 精神 ， 势 必 很 


快感 到 枯燥 烦琐 ， 从 而 导致 关 钳 。 此 外 你 的 设计 可 能 会 党 到 很 多 人 的 质 
疑 和 不 解 ， 这 时 候 你 会 面临 巨大 的 压力 ， 如 来 没有 强大 的 抗 压 能 力 ， 那 
么 很 快 你 融会 精神 朋 广 ， 并 严重 影响 你 的 生活 。 所 以 电 舌 厕 玫 的 精神 和 
抗 压 性 强 是 数值 策划 必须 要 具备 的 系 质 。 

5. 经 验 。 经 验 是 需要 积累 、 反 思 和 升华 的 。 一 个 公式 用 加 减 好 还 是 
乘除 好 ? 公式 的 参数 应 该 如 何 配 比 ? 这 时 候 就 是 经 验 发 挥 作 用 的 时 候 
了 了。 这 里 要 说 的 是 ， 经 验 并 不 一 定 等 于 资历 ， 资 历 融 也 有 不 明 所 以 的 
人 。 所 以 我 们 要 不 懈 努 力 、 反 复 验 证 ， 最 终 才 能 有 所 收获 。 


第 3 章 数值 末 划 相关 Excel 知 识 讲 解 


Excel 作 为 最 基本 的 数值 工具 ， 数 值 策 划 必 须要 能 非 党 熟练 地 运用 
它 。 在 实际 工作 过 程 中 可 以 说 数值 工作 80% 的 时 间 内 都 在 使 用 这 个 工具 
软件 。 后 面 的 草 市 也 会 运用 a 到 一 些 搁 巧 ， 工 欲 善 其 事 必 先 利 其 项 ， 如 来 
连 基 本 蕊 都 不 行 ， 那 实现 更 是 无 从 谈 起 。 所 以 数值 策划 特别 是 新 人 ， 
一 定 要 认真 地 学 习 ! ! ! 


3.1 学 习 Excel 的 方法 


1. 主 观 能 动 性 

学 习 一 件 事物 的 第 一 前 提 束 是 意愿 ， 这 点 非常 重要 。 其 实 大 部 分 人 
的 智商 都 天 不 多 ， 那 么 为 什么 最 终 成 束 会 有 很 大 并 异 呢 ? 笔 者 认为 意愿 
是 第 一 位 的 。 如 果 你 上 自己 都 没有 主观 学 习 的 能 动 性 ， 那 么 你 永和 挝 没有 学 
会 的 那 一 天 。 

2. 持 之 以 恒 的 精神 

学 习 并 不 是 一 帆 风 顺 的 事情 。 在 学 习 Excel 的 过 程 中 你 会 过 到 百 思 
不 得 其 解 的 时 候 ， 在 这 个 时 候 有 很 多 人 都 会 选择 放大 或 是 拖延 。 如 果 你 
没有 持之以恒 的 精神 ， 那 这 件 事情 就 会 半途 而 废 。 时 至 今日 ， 数 值 案 划 
四 位 需求 一 百 旺 局 的 原因 之 一 也 是 太 多 人 知 难 而 退 ， 很 多 人 没有 持 之 以 
恒 的 精神 ， 他 们 会 去 转投 其 他 更 容易 入 行 的 职位 。 

3. 高 效 的 学 习 途 径 

学 习 是 非常 讲 完 方 法 的 一 门 和 学问， 学 习 Excel 的 途径 也 是 非常 多 样 
的 。 厂 学 习 基 人 础 的 操作 知识 ， 可 以 人 简单 一 点 ， 买 一 本 书 、 在 网 上 找 文 章 
或 是 看 视频 学 习 都 是 可 以 的 。 而 到 了 公式 部 分 ， 建 议 大 家 去 专门 的 数值 
群 请 教 ， 或 是 登录 ExcelHome 论 坛 学 习 相 关 知 识 。 这 里 推荐 一 个 论坛 
ExcelHome， 大 牛 非 党 多 ， 从 公式 到 VBA 都 有 有， 建议 读者 可 以 去 学 习 
下 。4. 虚 心 求 和 学、 循序 渐进 

Excel 可 谓 是 博大 精深 ， 古 微软 公司 多 年 实践 改进 出 来 的 。 我 们 很 
多 人 可 能 学 习 了 很 人 Excel， 目 认为 掌握 了 很 多 的 函数 和 孙 数 脆 侠 ， 其 
实 这 最 多 算 达 到 中 级 水 平 。 

新 手 要 了 解 目 己 的 基础 ， 循 序 渐 进 地 学 习 。 于 万 不 要 眼 遍 于 项 ， 目 
我 感觉 展 好 ， 而 实际 工作 却 只 能 求助 于 他 人 。 

5. 实 践 出 真知 

在 实际 的 游戏 设计 制作 过 程 中 过 到 的 问题 其 实 是 非常 独特 的 ， 一 上 般 
的 网 上 案例 不 足以 池 兰 。 我 们 唯 有 通过 多 加 练习 、 多 加 模拟 才能 更 好 地 
掌握 Excel 这 门 工 具 。 于 万 不 可 看 了 视频 或 是 看 了 书 殉 想当然 地 认为 目 
己 会 了 了。 特别 是 新 人 ， 你 需要 的 是 真 刀 真 枪 的 实践 。 


3.2 Excel 基 础 操作 


本 文 以 Excel 2010 为 讲解 版 本 ， 请 大 家 统一 安装 此 版 本 。 因 为 由 于 
版 本 不 同 ， 会 带 来 操作 界面 和 书 中 截图 不 一 致 的 情况 ， 对 大 家 理解 设计 
有 一 定 有 影响。 特别 是 在 打开 文件 时 ， 版 本 不 兼容 会 出 现 很 多 功能 不 能 正 
种 使 用 的 问题 。 所 以 请 大 家 最 好 和 笔者 的 版 本 一 致 。 

另外 在 这 里 不 会 对 Excel 基 础 操作 做 过 多 讲解 ， 和 希望 大 家 发 挥 主观 
能 动 性 去 和 学习。 基础 操作 真 的 非常 容易 掌握 ， 下 面 我 们 会 更 侧重 数值 项 
内 容 的 介绍 。 


3.2.1 文件 格式 


当 你 安装 完 Excel 之 后 ， 果 面 会 生成 一 个 Excel 的 图 标 。 双 击 Excel 锋 
标 打开 它 ， 并 看 到 如 图 3-1 所 示 的 界面 。 





图 3-1 Excel 2010 界 面 
单 击 左 上 角 的 “文件 ”按钮 ， 并 在 其 采 蛙 中 选择 “为 存 为 ”命令 ， 之 后 
会 弹出 “为 存 为 ”对 话 框 ， 如 图 3-2 所 示 。 








< 隐 沁 文件 天 TAD ~ 








图 3-2 “另存 为 ?对 话 框 
文件 名 束 是 我 们 在 文件 夹 中 看 到 的 当前 你 编辑 的 Excel 文 件 的 名 
称 ， 上 默认 后 级 为 .xlsx。 
单 击 “ 保 存 类 型 * 下 拉 列 表 框 ， 你 可 以 看 到 有 很 多 文件 格式 可 供 选 
择 。 推 荐 大 家 使 用 后 级 为 .xlsb 的 二 级 制 文 件 格 式 。 这 样 做 主要 有 两 点 好 
处 : 1) 数据 量 大 的 时 候 效 率 高 :2) 文 持 VBA 编 与 。 


3.2.2 区 域 讲解 


Excel 是 一 个 二 维 的 空间 。 默 认 最 大 行 号 为 1048576 (220 ) ， 列 标 
从 字母 A 至 XFD 〈 对 应 数值 1 一 16384) 。 这 是 Excel ”2010 中 的 数据 ， 行 
和 列 的 最 大 数值 会 因 Excel 版 本 不 同 而 不 同 。 


3.2.3 相对 引用 和 绝对 引用 


Excel 中 有 两 个 非常 重要 的 基础 概念 ， 即 “相对 引用 ”和 “绝对 引用 ”。 
有 些 时 候 ， 公 式 输 入 明明 是 正确 的 ， 但 是 计算 结果 就 是 不 对 ， 其 原因 就 
是 没 弄 明 日 “相对 引用 ”和 “绝对 引用 ”。 

什么 叫 引 用 ? 我 给 大 家 按 我 的 理解 来 介绍 一 下 。 

比如 在 B2 单 元 格 中 输入 了 =A2， 这 就 是 引用 ， 也 就 是 在 B2 单 元 格 中 
使 用 了 A2 单 元 格 的 内 容 。 


相对 引用 : ”比如 在 B2 蛙 元 格 中 输入 了 =A2， 然 后 把 这 个 公式 同 下 
拖 动 到 B3 单 元 格 中 ， 然 后 B3 单 元 格 中 的 内 容 变 成 了 =A3。 也 束 是 说 ， 其 
实 B2 这 个 单元 格 中 存储 的 并 不 是 A2 的 内 容 ， 而 是 这 两 个 单元 格 之 间 的 
一 个 相对 关系 。 

绝对 引用 : ”比如 在 B2 蛙 元 格 中 输入 了 =$A$2， 然 后 把 这 个 公式 同 
下 拖 动 到 B3 和 单元 格 中 ， 然 后 B3 蛙 元 格 中 的 内 容 还 是 =$A$2。 也 就 是 说 ， 
这 次 B2 这 个 单元 格 中 存储 的 就 是 A2 这 个 单元 格 的 内 容 ， 这 个 内 容 并 不 
会 随 着 单元 格 位 置 的 变化 而 变化 。 

下 面 举 个 实例 方便 读者 们 理解 。 如 图 3-3 所 示 ， 这 是 我 们 的 原始 数 
据 ， 数 据 源 为 图 中 灰 底 区 域 ， 数 据 是 我 们 指定 填充 好 的 。 


DZ v 大 | =A2 


| | C | D | E F 
效 据 源 结果 
1 a A [1 | 
b BB | 
上 二 
=A2 
图 3-3 原始 数据 


接 下 来 的 图 3-4 到 图 3-7 是 为 了 方便 读者 理解 不 同 引 用 的 区 别 而 做 出 
来 的 区 分 图 ， 这 是 需要 重点 掌握 的 基础 知识 。 

1. 行 相对 引用 + 列 相对 引用 

我 们 选中 D2 单元 格 ， 扣 住 右 下 角 之 后 开始 先 往 右 拖 动 宇 F2， 然 后 
再 选中 D2 : F2 区 域 ， 然 后 点 住 F2 右 下 角 往 下 拖 动 至 F4， 记 住 要 保持 之 
前 D2 : F2 区 域 的 选中 状态 。 此 时 我 们 绸 来 观 穴 结果 ， 如 疼 3-4 所 示 。 


顽 届 源 结果 
i a AA 上 a A 
2 ib B 
EE C 
公元 


图 3-4 行 相对 引用 + 列 相 对 引用 

大 家 可 以 看 到 随 着 我 们 拖 动 =A2 这 个 公式 ， 字 母 A 会 随 看 列 的 变化 
而 变化 ， 往 右 开始 逐步 变 为 B、C...... 而 数字 2 则 随 着 行 的 变化 而 变化 ， 
从 下 是 3、4...... 

2. 行 相对 引用 + 列 绝 对 引用 

当 D2 中 初始 公式 为 =$A2 时 ， 字 母 A 由 于 和 字符 “$2? 人 锁定 而 不 会 发 生 
杰 化 ， 所 以 拖 动 复制 公式 的 结果 就 是 行 写 发 生变 化 而 列 标 不 发 生变 化 ， 
如 图 3-5 所 示 。 





A b S 
效 据 源 
L a 1 
2 B 2 2 2 
3 ce ce | 3 


=4A2 =4A2 =4A2 
=$A3 =$A3 =4A3 
=$A4 =$A4 =$A4 


图 3-5 行 相对 引用 + 列 绝对 引用 


3. 行 绝对 引用 + 列 相 对 引用 


原理 和 第 2 点 是 一 样 的 ， 不 过 这 次 是 行 吕 被 锁定 ， 列 标 发 生变 化 ， 
如 图 3-6 所 示 。 








D4 | =A$2 
人 A |Bs | < E F 
交 据 源 结果 
1 a A 1 a 入 
2 b B 1 a A 
ls ce cj A 
公式 


=A$2 =B$2 |=C$2 
=A$2|=B$2 |=C$2 
=A42| =B42 |=C$2 
图 3-6 行 绝 对 引用 + 列 相对 引用 
4. 行 绝对 引用 + 列 绝对 引用 
当 行 号 和 列 标 都 被 锁定 时 ， 不 管 你 怎么 拖 动 复制 公式 ， 其 结 采 都 会 
锁定 在 $A$2， 如 图 3-7 所 示 。 


D4 v 大 | =$A$2 
| A ls |c Ww E | FP 
数据 产 结果 
1 a A 1 i 1 
2 b B 1 i 1 
3 ee ¢ |1 1 
公式 


=$A$2 =$A$2 =$A$2 
=$A$2 =$A$2 =$A$2 
=$A$2 =$A$2 =$A$2 
图 3-7 行 绝对 引用 + 列 绝对 引用 


最 后 告诉 大 家 一 个 快捷 切换 引用 方式 的 方法 ， 在 仪 右 侧 的 编辑 栏 中 
得 入 = 之 后 ， 册 选中 你 想 要 改变 引用 方式 的 单元 格 《〈 颜 色 会 变 鉴 ) ， 然 
后 撤 F4 键 束 可 以 快速 切换 引用 方式 了 。 


3.2.4 单元 格格 却 


在 Excel 的 “开始 "选项 卡 中 可 以 找到 一 个 下 拉 列表 框 ， 如 图 3-8 所 
示 ， 在 此 可 以 设置 单元 格格 式 。 下 面 主要 介绍 一 下 常规 、 数 值 和 文本 这 


3 种 早 元 格格 式 。 


| 口 0 - SE 


开始 | 插页 面 布 局 


类 竟 切 。 微软 共 





B 
1 ”装备 名 ID 

2 [鼻头 刀 |10001 
3 狗头 钢 | 10002 
4 金 丝 大 环 刀 10003 
5 葵 血 全 | 10004 
6 倚天 全 | 10005 
7 屠 龙 宝刀 10006 









公式 数 后 审阅 








1.95% 

3.81% 

5.58% 

1.21% 

8.89% 

10.43% 
11.91% 
13.33% 
14.69% 
16.00% 
171.25% 
18.46% 
19.62% 
20.74% 
21.82% 
22.86% 
273.86% 


800 
AMO 


图 3-8 设置 单元 格格 式 





六 


”常规 


v C 
123 无 竺 定格 式 


12 数字 
踊 头 刀 
人 灾 币 
Es 号 头 刀 
后 可 “会 计 专 用 
< 于 | 鬼 头 刀 
- 过 日 期 
HH 
口令 头 刀 
和 长 日 期 
HH 
号 头 刀 


[时间 
由 鬼 头 刀 


GO as 


分 数 
pA 趾 头 刀 
2 科学 记 数 
10 克 2 
， 文本 é 
AR 站 


其 他 数字 局 式 (ND... 


第 规 是 鸭 认 的 单元 格格 式 ， 一 般 情 况 下 我 们 都 用 这 种 格式 。 
数值 格 却 指 如 末 你 在 单元 梢 中 其 写 了 数字 ， 则 系统 会 默认 数字 为 数 
值 格 式 ， 并 且 当 其 他 公 去 函数 引用 该 单元 格 的 时 候 可 以 正 负 运作， 该 格 


式 并 不 会 强制 要 求 你 输入 的 必须 是 数字 。 


文本 格式 则 会 在 你 在 单元 格 中 填写 了 数字 之 后 ， 认 为 它 是 文本 ， 并 
且 当 其 他 公 云 函数 引用 该 单元 格 的 时 候 可 能 会 出 现 问 题 。 
特别 注意 ， 和 在 有 些 时 候 你 肥 现 输入 公 却 或 函数 后 并 没有 出 现 你 力 要 


的 结果 ， 而 是 下 接 显 示 出 公式 ， 那 么 出 现 这 种 情况 的 原因 之 一 就 是 单元 
格格 式 修 设置 成 了 文本 格式 。 此 时 改变 早 元 格格 式 为 第 规 即 可 正 第 使 用 


公式 。 


3.3 函数 和 公 陈 


图 效 和 公 却 是 Excel 的 基础 组 成 部 分 ， 也 十 Office 家 族 能 担当 计算 软 
件 的 最 有 代表 的 功能 。 闫 活 使 用 函数 和 公式 是 对 数值 案 划 的 基本 要 求 。 
本 市 会 以 数值 工作 使 用 频 认 作为 依据 ， 对 部 分 函数 进行 讲解 ， 其 他 函数 
请 感 兴趣 的 读者 目 行 研究 。 


3.3.1 函数 和 公式 的 区 别 


在 Excel 中 ，* 公 式 "是 以 =" 号 为 引导 ， 进 行 数据 运算 处 理 并 返回 结 
果 的 等 式 。*“ 函 数 " 则 是 按 特定 算法 执行 计算 而 产生 一 个 或 一 组 结果 的 巴 
定义 的 特殊 公式 。 因 此 ， 从 广义 的 角度 来 讲 ， 函 数 也 是 一 种 公式 。 公 式 
的 组 成 要 素 包括 等 号 =”、 运 算 符 、 常 量 、 单 元 格 引用 、 函 数 、 名 称 
会 气 

在 这 里 要 注意 ， 公 式 不 能 直接 或 间接 地 通过 自身 所 在 单元 格 进行 计 
算 〈 除 非 有 需求 的 迭代 运算 ) ， 和 否则 会 引起 循环 引用 的 错误 。 另 外 ， 公 
式 也 不 能 对 Excel 下 达 指令 和 操作 ， 比 如 保存 文件 等 。 


3.3.2 基础 的 运算 符 


在 Excel 中 包含 4 种 闫 型 运算 符 : 算术 运算 符 、 比 较 运 算 符 、 文 本 运 
算 生 和 引用 运算 从 。 具 体 运算 和 从 说 明太 示例 如 表 3-1 所 示 。 
各 运算 从 说 明 及 示例 


表 3-1 











=60+3-7=2 
=0*4/8=3 
术 运 算 御 
算术 运算 符 ， 百 =100*#]1%=1 
- | 算术 运算 香 : 负数 =-1*2=-2 





续 表 


有 & “| 文本 运算 符 : 链接 文本 =“ 玩家”&“1” 返回 “玩家 1" 
引用 运算 从 ， 注释 =al 等 于 被 注释 ， 并 不 会 返回 al 单元 格 的 值 ， 显 示 为 =al 
”引用 运算 符 :参数 分 隔 符 =sum(1,2,3)=6 等 于 求 这 几 个 数字 之 和 
-sum(A2:E2 El:E3) 等 于 引用 两 个 区 域 的 交叉 区 域 ， 等 于 


(空格 ) 引用 运算 答 ; 交叉 引用 
SUm(E2) 
引用 活 算 符 : 区 域 引用 |=sum(A1:E2) 表示 从 A1 (左上 ) 到 E2 (有 下 ) 这 个 区 域 的 求 和 
大 于 ,小 于 
大 于 等 于 ， 小 于 等 于 
图 3-9 是 运算 符 的 优先 级 ， 请 大 家 牢记 。 











优先 顺序 符 “号 | 说 ”有明 
1 (空格 ) ， 人 单个 空格 和 逗号 
2 ] 算术 运算 符 : 负 号 ( 取得 与 原 值 正 负 号 相反 的 值 ) 
3 % | 委 太 运算 生 ， 百 分 
4 ^ 算术 运算 符 ， 乘 宕 
5 和 | 算术 运算 符 ， 乘 和 除 ( 注意 区 别 数学 中 的 x 、= ) 
6 + 和 |. | 算术 运算 符 : 加 和 减 
7 & 文本 运算 符 ， 连 接 文本 
- =,<,>,<=,>=,<> | 比较 运算 符 : 比较 两 个 值 ( 注意 区 别 数学 中 的 <、 守 、z ) 
图 3-9 运算 符 的 优先 级 
YY >» 三 NY NA 
为 了 方便 大 家 理解 ， 下 面 举例 说 明 一 下 。 
在 单元 格 A6 内 写 入 =" ge "RSUM (Al1: B5 Bl: B5) 


* (1+2^4/4) ， 最 终 得 到 值 ， 玩 家 5， 如 图 3-10 所 示 。 在 这 个 过 程 中 
Excel 古 如 何 计 算 的 呢 ?” 这 里 给 大 家 推荐 一 个 功能 公式 求 值 。 大 家 可 
在 公式 选项 卡 里 找到 “公式 求 值 ” 按 钮 ， 如 图 3-11 所 示 。 














1 玩家 编号 对 应 等 级 对 应 到 对 应 攻击 hp 成 长 值 
2 1 1 100 10 10 

3 2 

4 

5 











图 3-10 输入 公式 并 获得 结 
EZ 插入 页 面 布 局 ”公式 ， 数据 审阅， 视图。 开发 工具 


太 三 自生 人 自身 外 和 外 俩 = 3 追踪 引用 单元 格 星星 示 公式 


活 入 罗 自 动 和 和 最 近 全 用 的 财务 。 过 名 文本 日 如 和 时 间 查找 与 引用 _ 数 学 和 其 他 站 名 全 -他 追 路 从 尾 单元 格 售 错误 检查 ” ， 
函数 > 三 角 函 数 ” > 管理 器 九 根据 所 选 内 容 创 建 ” . 吧 移 去 蒂 头 > 
函数 库 定义 的 名 称 和 证 梳 


图 3-11 “公式 求 值 ?按钮 
切记 在 选中 A6 单 元 格 后 绸 单 击 “ 公 陈 求 值 ? 按 钮 。 单 击 按钮 后 出 现 如 
图 3-12 所 示 的 界面 。 


引用 的) 
Sheetl1 中 中 


各 要 显示 市 下 划 续 的 表达 式 的 结果 ， 请 单 击 “ 求 值 ”。" 最 新 结果 将 以 料 体 显示 。 


入 | [ 步 出 加 “| | 关闭 @ 
图 3-12“ 人 公式 求 值 ? 对 话 框 
可 以 看 到 有 下 画 线 的 部 分 束 是 当前 将 要 被 计算 的 部 分 ， 单 击 “ 求 





全? 按钮 会 得 到 下 一 步 的 计算 结 末 ， 如 图 3-13 所 示 。 可 以 多 次 单 击 “ 求 
全 ?按钮 查看 公 云 被 计算 的 过 程 ， 这 里 驶 不 一 一 展示 了 。 


会 求 值 [了 | 区 到 
引用 8): 求 值 


Sheet11$A$6 = [" 阮 家 "8 (FD FoF (+2 47 4) 4 


若 要 显示 市 下 划 结 的 表达 式 的 结果 ， 请 单 击 “ 求 值 ”。 节 新 结果 将 以 料 体 显示 。 











关闭 





图 3-13 再 次 单 击 “ 求 值 ?按钮 
如 果 我 们 想 提 高 计算 的 优先 级 要 怎么 做 昵 ? 数学 计算 公式 中 使 用 小 
括号 〈《) 、 中 括号 [和 大 括号 { 来 改变 运算 的 优先 级 别 ， 而 在 Excel 中 均 
使 用 小 括 亏 代 蔡 ， 中 括号 和 大 括号 有 其 他 用 处 ， 千 万 不 要 乱用 。 
举 个 例子 如 下 。 
数学 公式 : (2+5) x[1+ (9-6) :=3]+72 
Excel 公 式 : (2+5) * (1+ (9-6) /3) +7A2 


第 规 闵 数 解析 


人 五 介绍 的 图 数 部 征 非 利生 础 的 知识 ， 闷 好 像 学 习 英 语 的 年 词 、 学 
习 数 学 的 公 去 一样， 读者 需要 牢 牢 掌 握 它 们 。 笔 者 当年 用 类 似 育 单词 的 
小 本 记录 了 这 些 公 式 加 以 记忆 ， 效 果 非 常 好 也 推荐 大 家 使 用 。 


3.4.1 函数 基础 引用 


如 图 3-14 所 示 ， 单 击 * 公 式 -” 插 入 函数 ?” 投 钮 就 可 以 看 到 弹出 的 对 话 
本 了 。 等 大 家 辑 悉 各 种 图 数 之 后 ， 其 实 可 以 直接 输入 函数 名 ， 那 样 会 更 
为 方便 。 在 弹出 的 “插入 图 数 ? 对 话 框 中 大 家 可 以 根据 目 己 的 需求 搜索 
Excel 目 向 的 疯 数 。 


开始 插入 见面 布 局 公式 | 数据 审阅 视图 开 点 有 具 


之 外 外 | 虽 加 和 外 加 但 防 过 刁 定 义 名 称 ” 追踪 引用 单元 格 车 显示 


8 =" 泡 踪 从 尾 单 元 s 
入 攻 政 | 自 2 最近 使 用 的 则 务 多 得 文本 “日期 和 时 间 查 泊 与 引用 _ 数 学 和 其 他 罗 人 洁 注 防 从 败 汪 元 本 只 楼 江 

国 数 ， ”三角 函数 ”， | 管理 器 妇 根 据 所 选 内 容 创建 ”多 移 去 季 头 ” 。 因 人 法 
国 数 库 | 定义 的 名 称 | A 式 审 校 











13 











图 3-14 单 击 “ 插 入 函数 ”按钮 
3.4.2 ABS: 绝对 值 函数 
大 家 先 在 A 列 输入 如 图 3-15 所 示 的 内 容 ， 然 后 选择 B1 单 元 格 输 


入 “=A”， 之 后 会 得 到 图 3-15 中 的 画面 ， 从 中 选择 ABS 函 数 即 可 。 这 种 补 
全 功能 可 避免 用 户 输 入 错误 ， 提 局 输入 效 卒 ， 应 询 练 应 用 、 灵 活 使 用 。 
ABS 函 数 比较 简单 ， 只 有 一 个 参数 ， 这 个 图 数 的 作用 是 获得 这 个 参 
数 的 绝对 值 。 要 注意 参数 不 能 为 文本 ， 不 然 会 出 错 ， 如 图 3-16 所 示 。 
开始 ”插入 “页面 布 局 公式 ”数据 审阅 ”视图 。 开发 工具 


B I UU iv| 于 要 于 | 齐 请 | 日 





范 贴 慨 字体 对 于 方式 鬼 字 
SUI ~ 人 xwv 友 | = 
A 区 szs | 返回 给 定数 值 的 绝对 值 ， 即 不 带 符 号 的 数值 ] 
DB ACCRINT 
= 入 | @accRINTI 

] DACOS 
® AcOSH 

0 BD ADDRESS 


5 AGGREGATE 








-0.5 同上 IORDECRC 
® ANORLINC 

dage AD AND 

个 大 师傅 





图 3-15 Excel 的 输入 补 全 功能 

A B A 
公式 
=ABS(A2) 1 
=ABS(A3) 1 





1 |0 =ABS(A4) 0 

= -0.5 =ABS(A5) 0.5 

6 dage =ABS(A6) #VALUE! 

7 个 大 师傅 ”=ABS(A7) #VALUE! 
图 3-16 ABS 函 数 的 参数 不 能 是 文本 格式 的 


3.4.3 ADDRESS: 地 址 转换 函数 


首先 来 看 下 ADDRESS 函 数 的 语法 格式 ; 


ADDRE9S9S(ow_numcolumn_num,abs_num,al,sheet_text) 


Tow_num: 必需 参数 ， 在 单元 格 引 用 中 使 用 的 行 喜 。 

:column_num: 必需 参数 ， 在 单元 格 引 用 中 使 用 的 列 标 。 

“abs_num: 可 选 参数 ， 指 定 返 回 的 引用 次 型 。 

:al1: 可 选 参数 ， 用 以 指定 A1 或 R1C1 引 用 样式 的 逻辑 值 。 如 果 al 为 
TRUE 或 缺 省 ， 则 函数 ADDRESS 返 回 Al 样 式 的 引用 。 


“sheet_text: 可 选 参 数 ， 一 个 文本 值 ， 用 来 指定 外 部 引用 的 工作 表 
的 名 称 。 

大 家 可 以 调整 第 3 个 和 第 4 个 参数 来 看 一 下 效果 ， 儿 3-17 中 的 B 列 是 
变换 第 3 个 参数 的 结果 ，D 列 是 变换 第 4 个 参数 的 结果 。 





A Bb CG 
1 对 应 公式 输出 结果 ”对 应 公式 输出 结 
» =ADDRESS(1,1,1,1) $AS$1 =ADDRESS(1,1,1,0) Rl1lCl 
3 =ADDRESS(1,1,2,1) AS$l =ADDRESS(1,1,2,0)  R1C[1] 
1 =ADDRESS(1,1,3,1) $Al =ADDRESS(1,1,3,0) RI[1]Cl 
5 =ADDRESS(1L,1,4,1) Al =ADDRESS(1,1,4,0) RIl1]CIl1] 


图 3-17 调整 第 3 个 和 第 4 个 参数 后 的 结 

图 3-18 为 道具 ID 和 道具 名 的 对 应 表 〈 缠 减 版 ”， 奋 需要 找 出 后 级 为 
1 的 装备 ， 那 么 我 们 可 以 用 这 个 函数 。 这 里 在 J 列 输 出 了 最 终结 果 ，H、 I 
两 列 是 方便 大 家 理解 的 辅助 列 。 男 外 ， 了 2 使 用 了 INDIRECT 也 数 ， 我 们 
会 在 后 面 讲解 该 冰 数 。 

12 单元 格 公 式 : =ADDRESS (H2，5，1，1) 

]2 单 元 格 公 式 : =INDIRECT (12) 


=ADDRESS(H2, 5, 1, 1) 


3.4.4 AND 和 OR: 与 、 或 函数 


1.AND 函 数 

AND 函 数 的 语法 格式 : 

AND (logicall,logical2.,...) 

其 中 Logicall1、logical2 为 判断 条 件 。 
不 是 用 来 连接 字 


条 件 为 个 


2.0R 函 数 语法 


D 


编号 


10001 
10002 
10003 
10004 
20001 
20002 
20003 
20004 
30001 
30002 
30003 
30004 


图 3-18 3 


F 
物品 名 
头 谷 1 
头 僵 2 
头 僵 3 
头 们 4 
从 甲 1 
从 甲 2 
但 甲 3 
剑 甲 4 
畦 子 1 
鞋子 2 
鞋子 3 
鞋子 4 


道具 ID 和 道 





H 


J 


引用 的 行 ”实际 地 址 ”地址 对 应 结 


2 
6 


10 


名 对 应 表 《〈 缩 减 厂 ) 


， 则 结果 为 否 。 人 简单 来 说 条 件 拥 有 “一 
过 ， 才 能 通过 。 男 外 条 件 个 数 最 好 不 要 超出 30 个 ， 上 限 会 根据 Excel 版 
水 不 同 有 所 异 。 


OR 函数 的 语法 格式 : 
OR (logicall,logical2,...) 
其 中 Logicall、 


有 “任意 一 


TRUE 。 


时 通过 权 ”。 


合 决 权 ”， 


pe 
2 


合 决 权 ”， 


[$E$2 |10001 
$E$6 20001 
$E$10 30001 


这 里 强调 一 下 它 征 馆 辑 函数 ， 
从 的 隙 数 。 当 所 有 人 条件 为 真 时 ， 2 


A 


必须 全 通 


logical2 为 判 晰 条 全 OR 函数 和 AND 了 六 数 属于 
系列 的 函数 。 如 果 说 AND 的 条 件 有 “一 
只 要 判断 条 件 里 有 一 


pe 


那么 就 返回 


闪 个 实例 看 一 下 ， 图 3-19 中 AND 判 断 的 是 两 个 数据 必须 都 大 于 等 于 


6 才 中 炎 ， 而 OR 判 断 的 则 是 两 个 数据 中 有 任意 一 个 大 于 等 于 6 了 驶 中 炎 。 


A Bs E F 6 
| 数据 1 数据 2 ”AND 公式 AND 公 式 结果 ”OR 公式 OR 公式 结果 
oy 2 =IF(AND(A2>=6,B2>=6)," 中 奖 "" 哈 也 没有 ") 。 。” 哈 也 没有 =IF(OR(A2>=6,B2>=6)," 中 奖 "," 哈 也 没有 ") 中 奖 
38 6 =IF(AND(A3>=6,B3>=6)," 中 奖 "" 哈 也 没有 ") 。 ”中奖 =IF(OR(A3>=6,B3>=6)," 中 奖 "," 险 也 没有 ") 中 奖 
ll 1 =IF(AND(A4>=6,B4>=6)," 中 奖 "" 哈 也 没有 ") 。 。” 哈 也 没 =IF(OR(A4>=6,B4>=6)," 中 奖 "," 哈 也 没有 ") 哈 也 没 
69 3 =IF(AND(A5>=6,B5>=6)," 中 奖 "," 哈 也 没有 ") 。 ” 哈 也 没 =IF(OR(A5>=6,B5>=6)," 中 奖 "," 哈 也 没有 ") 中 奖 
Bl7 9 =IF(AND(A6>=6,B6>=6)," 中 奖 "," 哈 也 没有 ") 。 ”中奖 =IF(OR(A6>=6,B6>=6)," 中 奖 "," 哈 也 没有 ") 中 奖 


3-19 AND 和 OR 函数 结果 对 比 
3.4.5 AVERAGE 和 AVERAGEA: 平均 数 函 数 


AVERAGE 函 数 的 语法 格式 : 

AVERAGE(numberl,[number2],...) 

number1: 必需 参数 。 要 计算 平均 值 的 第 一 个 数字 、 单 元 格 引 用 
(单元 格 引 用 : 用 于 表示 单元 格 在 工作 表 上 上 所 处 位 置 的 坐标 集 。 例 如 ， 
显示 在 第 3 行 和 第 B 列 交叉 处 的 单元 格 ， 其 引用 形式 为 “B3”。) 或 单元 
格 区 域 。 

‘number2，...: 可 选 参数 。 要 计算 平均 值 的 其 他 数字 、 单 元 格 引 用 
或 单元 格 区 域 ， 最 多 可 包含 255 个 。 

AVERAGE 困 数 和 AVERAGEA 男 数 的 区 别 在 于 ，AVERAGE 函 数 是 
可 以 以 文本 和 你 辑 值 为 参数 的 。 请 大 家 在 使 用 的 时 候 务 必 注 意 ， 不 要 因 
为 这 个 小 问题 导致 平均 值 结果 有 偏差。 如 图 3-20 所 示 ， 如 果 你 的 统计 之 
中 有 文本 或 旬 辑 值 出 现 ， 那 你 束 要 注意 平均 值 的 分 母 是 多 少 。 


A B D 
1 攻击 次 数 ”伤害 1 ”公式 结 
9 | 100 =AVERAGE(B2:B7) 150 
3 |2 200 =AVERAGEA(B2:B7) 125 
lS 150 
= 4 200 
6 5 100 
了 6 错误 值 
8 
9 
10 | 总 计 750 


图 3-20 AVERAGE 和 AVERAGEA 函 数 结果 对 比 


3.4.6 AVERAGEIF 和 AVERAGEIFS: 条 件 求 平 均 数 函数 


AVERAGEIF 函 数 的 语法 格式 : 

=AVERAGEIF(range,criteria,|[average_range|]) 

=AVERAGEIF (条 件 区 ， 条 件 ， 平 均值 区 域 ) 

Tange: 条 件 区 一 一 第 2 个 参数 条 件 所 在 的 范围 。 

criteria: 条 件 一 一 是 用 来 定义 计算 平均 值 的 单元 格 的 。 形式 可 以 
是 数字 、 表 达 式 、 蛙 元 格 引 用 或 文本 的 条 件 。 用 来 定义 将 计算 平均 值 的 
单元 格 。 例 如 ， 条 件 可 以 是 “ 产 出 *”"， 表 示 我 们 要 求 C 列 中 “ 产 出 ”对 应 的 
代 币 数量 的 平均 值 。) 

“average_range: 平均 值 区 域 一 一 参与 计算 平均 值 的 单元 格 。【〔 当 条 
件 区 和 平均 值 区 域 一 臻 时， 该 参数 可 以 和 省略。) 

AVERAGEIFS 隙 数 是 AVERAGEIF 函 数 的 加 强 版 本 ， 它 可 以 对 应 多 
个 条 件 ， 不 过 参数 位 置 略 有 不 同 。 大 家 可 以 查看 图 3-21， 这 是 两 个 函数 
在 工作 中 的 实例 。 





A B C D E F 6 昌 I 
] “玩家 ID 行为 类 型 产 出 消耗 货币 种 类 货币 数量 达成 效果 公开 结果 
2 玩家 1 关卡 掉 深 产 出 金币 3388 求 所 有 玩家 每 次 关卡 的 平均 产 出 ”=AVERAGEIF(C:C," 产 出 ",E:E) 。 2072.875 


3 玩家 2 关卡 掉 溢 产 出 人 多 和 和 2211 求 玩家 3 每 次 商城 的 平均 消费 ”=AVERAGEIFS(E:E,C:C," 消 耗 ") ”230 
4 玩家 3 ”关卡 掉 落 产 出 金币 2235 
5 玩家 3 抽 卡 消耗 钻石 288 
6 玩家 2 关卡 掉 深 产 出 金币 3761 
7 玩家 1 关卡 掉 深 产 出 金币 1114 
8 玩家 1 抽 卡 消耗 钻石 288 
9 玩家 2 抽 卡 消耗 钻石 288 
10 玩家 2 抽 卡 消耗 钻石 288 
]] 玩家 1 关卡 掉 洛 产 出 金币 1020 
12 玩家 3 ” 抽 卡 衣 耗 钻石 288 
13 玩家 3 ”商城 消耗 钻石 200 
14 玩家 3 商城 消耗 。 钻石 100 
15 玩家 1 关卡 挥 沙 产 出 金币 1020 
16 玩家 2 关卡 掉 深 产 出 金币 1834 
17 玩家 2 ”商城 消耗 钻石 100 


图 3-21 AVERAGEIFS 和 AVERAGEIEF 函 数 实例 


3.4.7 CEILING 和 FLOOR: 向 上 或 向 下 按 条 件 舍 入 函数 


1.CEILING 函 数 

CEILING 函 数 的 语法 格式 : 

CEILING(number,significance) 

:number: 必需 参数 。 要 舍 入 的 值 。 

“significance: 必需 参数 。 要 伟人 入 到 的 倍数 。 

这 里 需要 提醒 大 家 一 下 ， 图 数 返 回 的 结果 是 将 参数 number 回 上 舍 入 
( 沿 绝对 值 增 大 的 方向 ) 为 最 接近 的 Significance 的 倍数 。 

OQ 如果 参 数 为 非 数 值 型 ，CEILING 返 回 错误 值 #VALUE! 。 

GO 无 论 数 字符 号 如 何 ， 都 按 远 离 0 的 方向 向 上 舍 入 。 如 果 数 字 已 经 
为 significance 的 倍数 ， 则 不 进行 含 入 。 

(3 引 ) 如 果 number 和 significance 都 为 负 ， 则 对 值 按 远 离 0 的 方 回 进行 癌 
i 

(9 如果 number 为 负 ，significance 为 正 ， 则 对 值 按 瑚 同 0 的 方 同 进行 
器 上 舍 入 。 

2.FLOOR 函数 

FLOOR 疯 数 的 语法 格式 : 

FLOOR (number,significance) 

:number: 必需 参数 。 要 舍 入 的 值 。 

“significance: 必需 参数 。 要 伟人 入 到 的 倍数 。 

FLOOR 的 用 法 和 CEILING 几 平 是 一 样 的 ， 只 是 一 个 同上 一 个 同 
下 。 两 个 函数 的 实例 可 参考 图 3-22， 要 注意 的 是 结果 会 治 着 绝对 值 的 方 
问 增 大 或 缩小 。 





B D F 
] 达成 效果 CEILING 公 式 CEILING 效 果 ”FLOOR 公 式 FLOOR 效 果 
) 将 1.5 向 上 (下 ) 舍 入 到 最 接近 的 1 的 倍数 =CEILING(1.5, 1) 2 =FLOOR(1.5, 1) 1 
3 将 -1.5 向 上 (下 ) 舍 入 到 最 接近 的 -2 的 倍数 =CEILING(-1.5, -2) -2 =FLOOR(-1.5, -2) 0 
1 将 -1.5 向 上 (下 ) 舍 入 为 最 接近 的 2 的 倍数 =CEILING(-15,2)  #NUM! =FLOOR(-15,2)  #NUM! 
5 将 2.5 向 上 (下 ) 舍 入 到 最 接近 的 0.1 的 倍数 =CEILING(2.5, 0.1) 2.5 =FLOOR(2.5, 0.1) 2.5 

将 0.258 向 上 (下 ) 舍 入 到 最 接近 的 0.01 的 倍数 =CEILING(0.258, 0.01) “0.26 =FLOOR(0.258,0.01) 0.25 

(- ( 


] Oy 


将 0.258 向 上 (下 ) 舍 入 到 最 接近 的 0.01 的 信 数 。 =CEILING(-0.258,0.01) #NUMI =FLOOR(-0.258,0.01) #NUMI 


me 


图 3-22 CEILING 与 FLOOR 了 函数 实例 
3.4.8 CHOOSE: 选择 函数 


CHOOSE 函 数 的 语法 格式 : 

CHOOSE(index_num,valuel,[value2)],...) 

"index_num: 必需 参数 。 指 定 所 选 定 的 值 的 参数 。index_num 必 须 
为 1~~254 之 则 的 数字 ， 或 者 为 公式 ， 或 者 为 对 包含 1 一 254 之 间 汞 个 数字 
的 单元 格 的 引用 。 

如 果 index_num 为 1， 了 函数 CHOOSE 返 回 valuel; 如 果 为 2， 函 数 
CHOOSE 返 回 value2， 以 此 类 推 。 

如 果 index_num 小 于 1 或 大 于 列表 中 最 后 一 个 值 的 序号 ， 函 数 
CHOOSE 返 回 错误 值 共 VALUE! 。 

如 果 index_num 为 小 数 ， 则 在 使 用 前 该 值 将 被 截 尾 取 整 。 

.value1，value2，...: Valuel 是 必需 的 ， 后 续 值 是 可 选 有 的 。 这 些 值 
的 个 数 介 于 1 一 254 之 间 ， 函 数 CHOOSE 基 于 index_num 从 这 些 值 中 选择 
一 个 数值 或 一 项 要 执行 的 操作 。 参 数 可 以 为 数字 、 单 元 格 引 用 、 已 定义 
名 称 、 公 式 、 站 如 图 3-23 所 示 。 


六 第 几 个 参数 达成 效果 公式 输出 结果 





1 在 1001,1002,1003 中 选择 第 一 个 值 =CHOOSE(A2,1001,1002,1003) 1001 
2 在 战士， 法师， 刺客 中 选择 第 二 个 什 =CHOOSE(A3, 战士 ' 法师, 刺客) 战士 
3 求 第 三 个 区 域 的 数值 总 和 =SUM(CHOOSE(3,A9:A12,B9:B12,C9:C12)) 14 
区 域 1 区 域 2 区 域 3 
1 2 2 

1 2 S 
1 2 4 

i 2 5 

[| 


图 3-23 CHOOSE 函 数 实 例 


3.4.9 COLUMN 和 COLUMNS: 列 标 函数 


1.COLUMN 函 数 

COLUMN 函 数 的 语法 格式 : 

COLUMN([reference |]) 

Teference: 可 选 参数 。 要 返回 其 列 标的 单元 格 或 单元 格 区 域 〈 单 元 
格 区 域 : 工作 表 上 的 两 个 或 多 个 单 死 格 。 单 元 格 区 域 中 的 单元 格 可 以 相 
邻 或 不 相 邻 ) 。 

如 条 省 略 参数 reference 或 该 参数 为 一 个 单元 格 区 域 ， 并 且 COLUMN 
孔 数 是 以 水 平 数组 公式 的 形式 输入 的 ， 则 COLUMN 函 数 将 以 水 平 数 组 
的 形式 返回 参数 reference 的 列 标 。 

如 果 参 数 reference 为 一 个 单元 格 区 域 ， 并 且 COLUMN 国 数 不 是 以 水 
平 数 组 公式 的 形式 输入 的 ， 则 COLUMN 函 数 将 返回 最 左 侧 列 的 列 标 。 

如 果 和 省略 参 数 reference， 则 假定 该 参数 为 对 COLUMN 函 数 所 在 单元 
格 的 引用 。 

参数 reference 不 能 引用 多 个 区 域 。 

2.COLUMNS 函 数 

COLUMNS 函 数 的 语法 格式 : 

COLUMNS(array) 

array: 必需 参数 。 需 要 得 到 其 列 数 的 数组 、 数 组 公式 或 对 单元 格 
区 域 的 引用 。 

COLUMN 和 COLUMNS 函 数 实 例如 图 3-24 所 示 。 


A B 各 
二 公式 给 出 结果 
2 当前 单元 格 所 在 列 =COLUMNID 3 
3 ” Al 单元 格 所 在 列 =COLUMNS(A1) 


: 1 
4 ”返回 最 左 侧 单 元 格 所 在 列 。 =COLUMN(A3:B3) 1 
5 区域 A3:B3 包 含 的 列 总 数 ” =COLUMNS(A3:B3) 2 


图 3-24 COLUMN 和 COLUMNS 函 数 实例 


3.4.10 COUNT、COUNTA、COUNTBLANK: 计数 统计 函数 


1.COUNT 函 数 

COUNT 岗 数 的 语法 格式 : 

COUNT(valuel,[value2)],...) 

value1: 必需 参数 。 要 计算 其 中 数字 的 个 数 的 第 1 项 、 单 元 格 引用 
或 单元 格 区 域 。 

“Value2，...: 可 选 参数 。 要 计算 其 中 数字 的 个 数 的 其 他 项 、 单 元 格 
引用 或 单元 格 区 域 ， 最 多 可 包含 255 个 。 “注意 是 个 数 不 是 数量 ， 比 如 
count (a: a) 中 a: a 表示 的 是 一 个 参数 。) 

注意 : ”这 些 参数 可 以 包 侣 或 引用 各 种 类 型 的 数据 ， 但 只 有 数字 类 
型 的 数据 才 和 梓 计 算 在 内 。 

使 用 COUNT 也 数 还 二 要 注意 以 下 问题 。 

(DD 如果 参数 为 数字 、 日 期 或 者 代表 数字 的 文本 例如， 用 引号 引起 
的 数字 ， 如 “1”) ， 则 将 被 计算 在 内 。 

书 逻 辑 值 和 直接 键入 到 参数 列表 中 代表 数字 的 文本 将 被 计算 在 内 。 
人 如 末 参 数 为 错误 值 或 不 能 转换 为 数字 的 文本 ， 则 不 会 被 计算 在 


由 如 果 参 数 是 一 个 数组 或 引用 ， 则 只 计算 其 中 的 数字 。 数 组 或 引用 
中 的 衬 白 单元 格 、 逻 辑 值 、 文 本 或 错误 值 将 不 被 计算 在 内 。 

@@ 若 要 计算 逻辑 值 、 文 本 值 或 错误 值 的 个 数 ， 请 使 用 COUNTA 函 
数 。 

(6) 石 只 计算 符合 某 一 条 件 的 数字 的 个 数 ， 请 使 用 COUNTIF 疯 数 或 
COUNTIFS 函 数 。 

2.COUNTA 函 数 

COUNTA 了 函数 的 语法 格式 : 

COUNTA(valuel,[value2)],...) 

-value1: 必需 参数 。 表 示 要 计数 的 值 的 第 一 个 参数 。 

value2，.…: 可 选 参数 。 表 示 要 计数 的 值 的 其 他 参数 ， 最 多 可 包 合 
255 个 参数 。 

(DCOUNTA 图 数 计算 包含 任何 类 型 的 信息 〈 包 括 错误 值 和 至 文本 


("") ) 的 单元 格 。 例 如 ， 如 有 果 单 元 格 区 域 中 包含 的 公式 返回 空 字 符 
串 ，COUNTA 函 数 计 算 该 值 。COUNTA 函 数 不 会 对 空 单元 格 进行 计 
2 

如 果 不 需 要 对 人 逻辑 值 、 文 本 或 错误 值 进行 计数 〈 换 人 句 话 说 ， 只 项 
望 对 包含 数字 的 单元 格 进行 计数 ) ， 请 使 用 COUNT 函 数 。 

(COUNTBLANK 函 数 

COUNTBLANK 函 数 的 语法 格式 : 

COUNTBLANK(range) 

Tange: 必需 参数 。 需 要 计算 其 中 空 日 单元 格 个 数 的 区 域 。 

注意 : ” 包含 返回 "" “〈 衬 文本 ) 的 公式 的 单元 格 也 会 计算 在 内 ， 
包含 0 值 的 单元 格 不 计算 在 内 。 

小 结 : “上述 的 3 个 函数 非 营 相近， 但 是 要 注意 使 用 细节 。 如 图 3-25 
所 示 的 实例 中 ， 大 家 可 以 看 出 COUNTA 是 会 统计 空格 (′ ' ) 单元 格 
的 。 而 COUNTBLANK 是 不 会 统计 空格 (′ ” ) 单元 格 和 值 为 0 的 单元 
格 的 。 这 会 对 今后 的 排 得 工作 非常 有 帮助 ， 请 大 家 留意 ， 如 图 3-25 上 所 
示 。 





A B C > 
1 达成 效果 数据 区 域 公式 输出 结果 
2 计算 出 区 域内 数字 的 个 数 。 | 导 龙 刀 0 =COUNT(B2:C5) 3 
3 战士 2483 =COUNTA(B2:C5) 
4 |B4 单 元 格 是 一 个 衬 #NAME? =COUNTBLANK(B2:C5) 1 
J 


B5 单 元 格 是 衬 3476 


图 3-25 COUNT、COUNTA 和 COUNTBLANK 函 数 实例 
3.4.11 COUNTIF 和 COUNTIFS: 有 条 件 的 计数 统计 函数 


1.COUNTIF 函 数 

COUNTIF 孙 数 的 语法 格式 : 

COUNTIF(range,criteria) 

Tange: 必需 参数 。 要 进行 计数 的 单元 格 区 域 。 区 域 可 以 包括 数 
字 、 数 组 、 命 名 区 域 或 包含 数字 的 引用 。 空 白 和 文本 值 将 被 忽略 。 


criteria: 必需 参数 。 用 于 决定 要 统计 哪些 单元 格 数 量 的 数字 、 表 达 
式 、 单 元 格 引 用 或 文本 字符 串 。 

例如 ， 可 以 使 用 32 这 类 数字 和 “>32” 这 类 比较 。COUNTIF 函 数 仅 
使 用 一 个 条 件 。 如 有 果 要 使 用 多 个 条 件 ， 请 使 用 COUNTIFS 函 数 。 

2.COUNTIFS 函 数 

COUNTIFS 函 数 的 语法 格式 : 

COUNTIFS(criteria_rangel ,criterial,[criteria_range2,criteria2],...) 

criteria_rangel: 必需 参数 。 在 其 中 计算 关联 条 件 的 第 一 个 区 域 。 

“Criterial: 必需 参数 。 条 件 的 形 陈 为 数字 、 表 达 式 、 单 元 格 引 用 或 
文本 ， 它 定义 了 要 计数 的 蛙 元 格 沁 围 。 

“criteria_range2，criteria2，...: 可 选 参数 。 附 加 的 区 域 及 其 关联 条 
件 。 最 多 允许 127 个 区 域 或 条 件 对 。 

这 两 个 函数 和 之 前 讲 过 的 AVERAGEIF 和 AVERAGEIFS 函 数 很 像 ， 
所 以 这 里 残 不 举例 了 。 


3.4.12 FIND 和 SEARCH: 查找 字符 函数 


1.FIND 函 数 

FIND 函 数 的 语法 格式 : 

FIND(find_text,within_text,[start_num |) 

find_text: 必需 参数 。 要 得 找 的 文本 。 

-within_text: 必需 参数 。 要 在 其 中 搜索 find_text 参 数 的 值 的 文本 。 

start num: 可 选 参数 。within_ text 参 数 中 开始 进行 搜索 的 字符 编 
写 。 

注意 : 

CUFIND 图 数 区 分 大 小 写 ， 并 且 不 允许 使 用 通配符 。 如 条 你 不 硕 望 
执行 区 分 大 小 写 的 搜索 或 使 用 通配符 ， 则 可 以 使 用 SEARCH 函 数 。 

思 如 果 find_text 为 空 文本 〈"”" ) ， 则 FIND 会 匹配 搜索 字符 串 中 的 
首 字 符 〈( 即 编号 为 start num 或 1 的 字符 ) 。 

(3)find_text 不 能 包含 任何 通配符 。 


(如 果 within_text 中 没有 find_text， 则 返回 错误 值 #VALUE! 。 

( 申 如 果 start_num 二 =0， 则 返回 错误 值 #VALUE! 。 

(6) 如 果 start_num 大 于 within_text 的 长 度 ， 则 返回 错误 值 井 
VALUE! 。 

GO 可 以 使 用 start_num 来 跳 过 指定 数目 的 字符 。 以 FIND 为 例 ， 假 设 
要 处 理 文本 字符 串 “AYF0093.YoungMensApparelj”。 各 要 在 文本 字符 串 
的 说 明 部 分 中 碍 找 第 一 个 “Y” 的 编 坊 ， 请 将 start_num 设 置 为 9， 这 样 焉 不 
会 搜索 文本 的 序列 号 部 分 。FIND 从 第 8 个 字符 开始 查找 ， 在 下 一 个 字符 
处 找到 find_text， 然 后 返回 其 编号 9。EFIND 始 终 返 回 从 within_text 的 起 始 
位 置 进 行 计 算 的 字符 编号 ， 如 果 start_num 大 于 1， 仍 会 对 跳 过 的 字符 计 
数 。 

2.SEARCH 函 数 

SEARCH 泉 数 的 语法 格式 : 

SEARCH (find_text,within_text,[start_num |) 

find_text: 必需 参数 。 要 奏 找 的 文本 。 

-within_text: 必需 参数 。 要 在 其 中 搜索 find_text 参 数 的 值 的 文本 。 

“start_num: 可 选 参 数 。within_text 参 数 中 开始 进行 搜索 的 字符 编 


SEARCH 了 函数 大 部 分 功能 和 FIND 函 数 是 一 样 的 。 不 过 也 有 如 下 差 


(DSEARCH 不 支持 大 小 写 区 分 ，FIND 则 支持 。 

(2)SEARCH 支 持 通 配 符 查找 ， 如 果 用 SEARCH 查 找 符 号 则 需要 加 
(一 ) 。FIND 则 是 不 支持 通配符 查找 的 。 

FIND 和 SEARCH 了 函数 实例 如 图 3-26 所 示 。 





8 

9 碍 找 " 刀 出现 的 位 置 

10 碍 找 " 剑 "出 现 的 位 置 

11 碍 找 ” 出 现 的 位 置 

12 查找 "出 现 的 位 置 

13 碍 找 "a 出 现 的 位 置 

14 查找 "A" 出 现 的 位 置 

15 从 第 二 个 字符 开始 查找 "A" 出 现 的 位 置 


16 
17 全 找 小 "出 现 的 位置 


图 3-26 FIND 和 SEARCH 函 数 实例 


坚韧 的 血腥 的 小 刀 
坚韧 的 血腥 的 小 刀 

我 是 刺客 

我 是 刺客 
AYF0093.YoungMensApparel 
AYF0093.YoungMensApparel 
AYF0093.YoungMensApparel 


坚韧 的 血腥 的 小 刀 


3.4.13 IF: 条 件 判 断 函 数 


IF 函数 的 语法 格式 : 


IF(logical,[value_if_truel],[value_if_false]) 
“logical: 必需 参数 。 需 要 判断 的 逻辑 表达 式 。 
。 [value_if_true]: 可 选 参 数 。 人 逻辑 表达 式 值 为 TRUE 时 执行 的 行 


、 
Yo 


C | 





公式 输出 结果 





=FIND(" 刀 "B2) 8 
=FIND(" 剑 ",B3) #VALUE! 
=FIND(" ",B4) 2 
=FIND("",B5) 1 
=FIND("a",B6) 1 
=FIND("A",B7) 1 
=FIND("A",B8,2) 18 


=SEARCH(" 小 ? ",B2) 7 


。 [value_ if _ false]:; 可 选 参 数 。 效 辑 表 达 式 值 为 FALSE 时 执行 的 行 


、 
Yo 


VY -er 
; 土 惠 : 


IF 函数 是 按照 顺序 执行 的 ， 当 有 多 个 正骨 矢 的 时 候 会 一 个 个 


判断 下 去 ， 如 图 3-27 所 示 的 第 3 个 例子 就 是 一 个 错误 的 使 用 案例 。 因 为 
前 面 在 判断 之 =60 结 果 为 A 的 时 候 就 跳出 了 该 IF 函数 ， 所 以 根本 不 会 判断 
后 续 条件 。 正 确 使 用 方式 是 先 判断 是 否 大 于 等 于 100， 然 后 判断 是 否 大 
于 等 于 80， 最 后 判断 是 否 大 于 等 于 60。 请 大 家 在 使 用 过 程 中 一 定 要 注意 


区 一 


A 本 b | ( i D 
| 达成 效果 数据 区 域 公式 输出 结果 
) 如 果 职 业 为 战士 则 值 为 1 ”战士 =IF(B2= "战士 "1.0) 1 

<60 为 普通 =IF(B3<60," 普 通 ' 

>=60,<80 为 精良 gg IF(AND(80>B3,B3>=60)," 精 良 " 从 和 

>=80 <10( 为 优秀 JF(AND(100>B3,B3>=80) "优秀 " 四 
| =100 为 极品 IF(B3=100," 极 品 ")))) 

>=60 为 A =IF(B4> =60,"A" 

>=80 为 B 100 IF(B4> =80,"B" A 
1 >=100 为 C IF(B4> =100,"C"))) 


图 3-27 IE 函数 实例 
3.4.14 INDEX: 返回 表格 或 区 域 中 的 数值 或 对 数值 的 引用 


INDEX 疯 数 的 语法 格式 : 

INDEX(reference,row_num,[column_ num)|,[area_num)|) 

*reference: 必需 参数 。 对 一 个 或 多 个 单元 格 区 域 的 引用 。 

如 果 为 引用 输入 一 个 不 连续 的 区 域 ， 必 须 将 其 用 括 写 括 起 来 。 如 果 
引用 中 的 每 个 区 域 只 包含 一 行 或 一 列 ， 则 相应 的 参数 row_num 或 
column_num 分 别 为 可 选项 。 例 如 ， 对 于 单行 的 引用 ， 可 以 使 用 函数 
INDEX (reference, ， column num) 。 


。 row_num: 必需 参数 。 引 用 中 菏 行 的 行 号 ， 涵 数 从 该 行 返 回 一 个 


引用 。 
。 column_num: 可 选 参 数 。 引 用 中 菜 列 的 列 标 ， 函 数 从 该 列 返 回 一 
个 引用 。 


。 area_num: 可 选 参 数 。 选 择 引 用 中 的 一 个 区 域 ， 以 从 中 返回 
row_num 和 column_num 的 交叉 区 域 。 选 中 或 输入 的 第 1 个 区 域 序号 为 1， 
第 2 个 为 2， 依 此 类 推 。 如 果 省 略 area_ num， 则 INDEX 使 用 区 域 1。 

INDEX 函 数 的 功能 是 非常 强大 的 ， 我 们 在 实际 操作 中 其 实 并 不 会 用 
到 过 于 复杂 的 功能 。 图 3-28 为 一 个 反 回 得 找 物品 也 的 实例 ， 大 家 可 以 参 
下 


A B Goes D | FE | _F 
] 编号 物品 名 达成 效果 公式 输出 结果 
=INDEX($A$2:$A$13 
10001 头 僻 1 但 找 头 丛 1 的 编号 ,MATCH(" 头 丛 10001 
1",$B$2:$B$13,0)) 
3 10002 ” 头 帮 2 
4 10003 ”头盔 3 
-10004 ”头盔 4 
6。 20001 ” 怒 甲 1 
-7 20002 ”盔甲 2 
。 20003 ”盔甲 3 
9 20004 ” 帮 甲 4 
10 30001 ”鞋子 1 
1] 30002 ”鞋子 2 
|9 30003 ”鞋子 3 
13 30004 鞋子 4 


图 3-28 INDEX 函数 实 例 
3.4.15 INDIRECT: 条 件 判 断 函 数 


INDIRECT 岗 数 的 语法 格式 : 

INDIRECT (ref_text,al) 

Tef text: 必需 参数 。 对 单元 格 的 引用 ， 此 单元 格 包 含 A1 样 式 的 引 
用 、R1C1 样式 的 引用 、 定 义 为 引用 的 名 称 或 对 作为 文本 字符 串 的 单元 
格 的 引用 。 如 果 ref_text 不 是 对 合法 的 单元 格 的 引用 ， 了 函数 INDIRECT 返 
回 错误 值 #REF! 。 

al: 可 选 参 数 。 一 个 逻辑 值 ， 用 于 指定 包含 在 单元 格 ref_text 中 的 
引用 的 闫 型。 如 果 al 为 TRUE 或 省 略 ，ref text 和 被 解释 为 A1 样 式 的 引用 。 
如 果 al 为 FALSE， 则 将 ref_ text 解释 为 R1C1 样 式 的 引用 。 

注意 : 

(DD 如果 ref_text 是 对 男 一 个 工作 敌 的 引用 (外 部 引用 〉 ， 则 那个 工作 
注 必 须 被 打开 。 如 果 源 工作 灸 没有 打开 ， 函 数 INDIRECT 返 回 错误 值 # 
REF! 。 


如 果 ref text 引 用 的 单元 格 区 域 超出 行 限制 1 048 576 或 列 限 制 16 
384 (XFD) ， 则 INDIRECT 返 回 #REF! 错误 。 


| I | 一 


INDIRECT 也 数 实例 如 图 3-29 所 示 。 


A 
编号 
10001 
10002 
10003 
10004 
20001 
20002 
20003 
20004 
30001 
30002 


) 30003 


30004 


B 
物品 名 
头 谷 1 
头 帮 2 
头 兢 3 
关公 4 
僵 甲 1 
俩 甲 2 
僵 甲 3 
俩 甲 4 
鞋子 ] 
畦 子 2 
畦 子 3 
鞋子 4 


G 


D 
达成 效果 
取得 Al 单元 格 里 的 值 
取得 sheet(abs) 中 Al 单元 格 里 的 值 


E F 0 
引用 位 置 公式 输出 结果 
Al =INDIRECT(E2) 号 
Al =INDIRECT("abs!"&E3,0) 数据 


图 3-29 INDIRECT 也 数 实例 


3.4.16 INT: 取 整 函数 


INT 函 数 的 语法 格式 : 


INT(number) 


number: 必需 参数 。 需 要 进行 问 下 舍 入 取 整 的 实数 。 
INT 函 数 实 例如 图 3-30 所 示 。 





3.4.17 ISERROR: 错误 值 判 断 函 数 


Bb C 


达成 效果 
取 整 效 部 分 
取 小 效 部 分 


D le 
We 输出 结果 
=INT(A2) 89 
=A3-INT(A3) 0.16 


取 人 负数 约束 烤 嫌 分 。 =INT(A4) -90 


图 3-30 INT 函 数 实 例 


ISERROR 了 函数 的 语法 格式 : 
ISERROR (value) 


.value: 必需 参数 。 要 检验 的 值 。 参 数 value 可 以 是 空白 〈 衬 单元 
格 ) 、 错 误 值 、 逻 辑 值 、 文 本 、 数 字 、 引 用 值 ， 或 者 引用 要 检验 的 以 上 
任意 值 的 名 称 。 

该 图 数 是 用 来 判断 返回 值 是 侣 异 音 的。 在 实际 工作 中 ， 我 们 经 第 运 
用 这 美 函 数 和 下 函数 一 起 来 判断 单元 格 的 值 是 否 符合 我 们 的 预期 。 在 这 
里 就 不 单独 举例 子 了 。 

3.4.18 LARGE 和 SMALL: 条 件 判 断 函 数 


LARGE 函 数 的 语法 格式 : 

LARGE (array,k) 

“array: 必需 参数 。 需 要 确定 第 k 个 最 大 值 的 数组 或 数据 区 域 。 

尿 : 必需 参数 。 人 返回 值 在 数组 或 数据 单元 格 区 域 中 的 位 置 〈( 从 大 到 
小 排 ) 。 

注意 : 

QD 如 果 数 组 为 空 ， 函 数 LARGE 返 回 错误 值 #NUMI! 。 

避 如 果 k<0 或 k 大 于 数据 点 的 个 数 ， 函 数 LARGE 返 回 错 误 值 # 
NUM! 。 

人 如 果 数 据 相 同 ， 也 不 会 被 跳 过 。 

LARGE 函 数 实 例如 图 3-31 所 示 。 


A | B D | “EE 
| 效 据 达成 效果 sh 输出 结果 
el 32 了 第 一 大 的 数值 =LARGE($A$2:$A$6,1) 79 
EL: 取 第 二 大 的 数值 ”=LARGE($A$2:$A$6,2) 79 
1 79 取 第 三 大 的 数值 =LARGE($A$2:$A$6,3) 66 
5 56 取 第 四 大 的 数值 ”=LARGE($4A42:$A46 4) 58 
6 179 取 第 五 大 的 数值 ”=LARGE($A$2:$A$6,5) 32 


图 3-31 LARGE 了 函数 实例 


同 理 ，SMALL 气 数 的 作用 是 取 最 小 值 ， 这 里 就 不 证 细 介绍 了 了。 


3.4.19 LEFT 和 RIGHT: 条 件 判 断 函 数 


LEFT 岗 数 的 语法 格式 : 

LEFT (text,[num_chars |) 

text: 必需 参数 。 包 含 要 提取 的 字符 的 文本 字符 串 。 
num_chars: 可 选 参 数 。 指 定 要 由 LEFT 提 取 的 字符 的 数量 。 
(Dnum_chars 必 须 大 于 或 等 于 0。 

GO 如 果 num_chars 大 于 文本 长 度 ， 则 LEFT 返 回 全 部 文本 。 
(3) 如 果 省 略 nhum_chars， 则 假设 其 值 为 1。 

LEFT 函 数 实例 如 图 3-32 所 示 。 





] A | B C D E 
1 效 据 达成 效果 2 输出 结果 
2 abcdefg 取得 A2 单 元 格 中 最 左边 的 三 个 字符 =LEFT(A2,3) abc 
3 我 是 个 战士 啊 取得 A3 单 元 格 中 最 左边 的 五 个 字符 =LEFT(A3,5) ”我 是 个 战士 


图 3-32 LEFT 函 数 实 例 
同 理 ，RIGHT 观 数 的 作用 是 取 最 右边 的 字符， 这 里 整 不 详细 介绍 
了 O 
3.4.20 LEN: 条 件 判 断 函 数 


LEN 函 数 的 语法 格式 : 
LEN (text) 


text， 必需 参数 。 要 查找 其 长 度 的 文本 。 空 格 将 作为 字符 进行 计 
数 ， 


LEN 男 数 实 例如 图 3-33 上 所 示 。 


A B Cy D E F 
1 数据 达成 效果 公式 输出 结 
2 abcdefg 取得 A2 单 元 格 字符 的 字 节 数 ” =LEN(A2) 7 
3 我 是 个 战士 啊 取得 A3 单 元 格 字 符 的 字 节 数 ”=LEN(A3) 11 


图 3-33 LEN 函 数 实例 


3.4.21 LOOKUP 系 列 : 查找 函数 


便 找 函数 是 使 用 率 非 常 蜗 的 一 类 函数 ， 最 核心 的 是 LOOKUP 和 和 
VLOOKUP 这 两 个 函数 。 大 家 注意 体 会 这 两 个 函数 的 区 别 。 

1.LOOKUP 也 数 

LOOKUP 孙 数 的 语法 格式 : 

LOOKUP(lookup_value,lookup_vector,[result_vector]) 

。 ”lookup_value: 必需 参数 。LOOKUP 在 第 一 个 同 量 中 搜索 的 值 。 
lookup_value 可 以 是 数字 、 文 本 、 氨 辑 值 、 名 称 或 对 值 的 引用 。 

。 lookup_vector: 必需 参数 。 只 包含 一 行 或 一 列 的 区 域 。 
lookup_vector 中 的 值 可 以 古文 本、 数字 或 逻辑 值 。 

。result_vector: 可 选 参 数 。 只 包含 一 行 或 一 列 的 区 域 。result_vector 
参数 必须 与 lookup_vector 大 小 相同 。 

注意 : 如 果 LOOKUP 孙 数 找 不 到 ]ookup_value， 则 它 与 
lookup_vector 中 小 于 或 等 于 lookup_value 的 最 大 值 由 配 。 如 于 
lookup_value 小 于 lookup_vector 中 的 最 小 值 ， 则 LOOKUP 会 返回 并 NA 错 
痊 值 。 

2.VLOOKUP 函 数 

VLOOKUP 函 数 的 语法 格式 : 

VLOOKUP(lookup_value,table_array,col_index_num,[range_lookup]) 

。 lookup_value: 必需 参数 。 要 在 表格 或 区 域 的 第 1 列 中 搜索 的 值 。 
lookup_value 参 数 可 以 是 值 或 引用 。 如 采 为 lookup_value 参 数据 供 的 值 小 
于 table_array 参 数 第 1 列 中 的 最 小 值 ， 则 VLOOKUP 将 返回 午 误 值 # 

N/A.。 
。table_array: 必需 参数 。 包 含 数 据 的 单元 格 区 域 。 可 以 使 用 对 区 域 
(例如 ，A2: D8) 或 区 域名 称 的 引用 。table_array 第 1 列 中 的 信 是 由 
lookup_value 搜 索 的 值 。 这 些 值 可 以 是 文本 、 数 字 或 逻辑 值 。 文 本 不 区 
EE 

。 col index_num: 必需 参数 。table_array 人 参数 中 必须 返回 的 匹配 值 
的 列 标 。col_index_num 参 数 为 1 时 ， 返 回 table_array 第 1 列 中 的 值 ; 
col_index_ num ”为 2 时 ， 返 回 table_array 第 2 列 中 的 什 ， 依 此 类 推 。 如 果 
col_index_num 参 数 小 于 1， 则 VLOOKUP 返 回 错误 值 #VALUE! ; 大 于 


table_array 的 列 数 ， 则 VLOOKUP 返 回 错 误 值 #REF! 。 

。range_lookup: 可 选 参数 。 一 个 馆 辑 值 ， 指 定 布 望 VLOOKUP 奏 找 
精确 匹配 值 还 是 近似 匹配 值 。 

-如 果 range_lookup 为 TRUE 或 被 省 略 ， 则 返回 精确 匹配 值 或 近似 匹 
配 值 。 如 宁 找 不 到 精确 匹配 值 ， 则 返回 小 于 lookup_value 的 最 大 值 。 

-如 果 range_lookup 为 FALSE， 则 不 需要 对 table_array 第 1 列 中 的 值 进 
行 排序 。 

-如 果 range_lookup 为 FALSE，VLOOKUP 将 只 查找 精确 匹配 值 。 如 
果 table_array 第 1 列 中 有 两 个 或 更 多 值 与 lookup_value 罗 配 ， 则 使 用 第 一 
个 找到 的 值 。 如 末 找 不 到 精确 匹配 值 ， 则 返回 错误 值 #N/A。 

LOOKUP 和 VLOOKUP 函 数 实 例如 图 3-34 所 示 。 


A B | D E E 


1 编号 ”物品 名 ”达成 效果 公式 查找 项 ”输出 结果 
2 10001 头 谢 1] 查 光 查找 项 对 应 的 物品 名 =LOOKUP(F2,$A$2:$A$13,$B$2:$B 和 3) ”10001 头 邦 1 
3 10002 头 码 2 ”各 询 合 找 项 对 应 的 物品 名 =VLOOKUP(F3,A:B,2,FALSE) 10001 ”以 兢 1 
4 10003 ”头盔 3  ” 查 光 查 找 项 对 应 的 物品 名 =LOOKUP(F4,$A$2:$A$13,$B$2:$B 和 3) ”19999 ” 头 邦 4 
5 10004 头 邦 4 坦 询 查找 项 对 应 的 物品 名 。 =VLOOKUP(F5,A:B,2,TRUE) 19999 ” 头 邦 4 
6 20001 和 佬 甲 1 桔 徊 查找 项 对 应 的 物品 名 。 =VLOOKUP(F6,A:B,2,FALSE) 19999 #N/A 
7 |20002 ”盔甲 2 

8 |20003 ”盔甲 3 

9 20004 ”盔甲 4 

10 30001 鞋子 1 


11 '30002 ”鞋子 2 
19 30003 ”鞋子 3 
ia 30004 ”鞋子 4 


图 3-34 LOOKUP 和 VLOOKUP 函 数 实例 
3.4.22 MATCH: 条 件 判 断 函 数 


MATCH 函 数 的 语法 格式 : 

MATCH(lookup_value,lookup_array,[match_type]) 

lookup_value: 必需 参数 。 需 要 在 lookup_array 中 查找 的 值 。 例 
如 ， 如 条 要 在 电话 短 中 得 找 示 人 的 电话 号 码 ， 则 应 该 将 姓名 作为 得 找 
值 ， 但 实际 上 需要 的 是 电话 号 码 。lookup_value 参 数 可 以 为 值 〈 数 字 、 
文本 或 逻辑 值 ) 或 对 数字 、 文 本 或 馆 辑 值 的 单元 格 引 用 。 

。]ookup_array: 必需 参数 。 要 搜索 的 单元 格 区 域 。 


。match_ type: 可 选 参数 。 数 字 -1、0 或 1。match_type 参 数 指定 Excel 
如 何在 lookup_array 中 查找 lookup_value 的 值 。 此 参数 的 默认 值 为 1。 

match_type 为 不同 值 的 时 候 ， 孙 数 会 有 不 同 效果 。 

。 当 值 为 1 或 省 略 时 ,MATCH 六 数 会 查找 小 于 或 等 于 lookup_value 
的 最 大 仁 。lookup_array 参 数 中 的 值 必须 投 升 序 排 列 ， 例 如 : ...-2，-1， 
05 -sy wy soy DL PAESE; TRUE: 

当 值 为 0，MATCH 岗 数 会 查找 等 于 lookup_value 的 第 1 个 值 。 
lookup_array 参 数 中 的 值 可 以 按 任何 顺序 排列 。 

. 当 值 为 -1，MATCH 消 数 会 查找 大 于 或 等 于 lookup_value 的 最 小 
值 。lookup_array 参 数 中 的 值 必须 按 降序 排列 ， 例 如 : TRUE，FALSE， 
Zs os i Or Sly 2 oo 


注意: 
(DOMATCH 也 数 会 返回 lookup_array 中 逻 配 值 的 位 置 而 不 是 史 配 值 本 
上 岂 ” 例如 ， MATCH ( “I ™ 人 》 "BD:" sR 0 ) 会 返回 2， 


即 “b" 在 数组 {"a"，"b"，"c"} 中 的 相对 位 置 。 

@ 查 找 文本 值 时 ，MATCH 函 数 不 区 分 大 小 写字 母 。 

(3) 如 末 MATCH 观 数 奔 找 匹 配 项 不 成 功 ， 它 会 迟 回 错误 值 #N/A。 

(4) 如 果 match_type 为 0 且 lookup_value 为 文本 字符 串 ， 可 以 在 
lookup_value 参 数 中 使 用 退 配 全 (问号 《? ) 和 星 写 (*) ) 。 问 号 匹配 
任意 单个 字符 ， 星 号 匹配 任意 一 串 字 符 。 如 有 果 要 奏 找 实际 的 问号 或 星 
号， 请 在 该 字符 前 键入 波形 符 〈 一 ) 。 

MATCH 丙 数 实例 如 图 3-35 所 示 。 


A B | C | D | E | fF 
升序 ”降序 ”达成 效果 


| 公式 前 找 项 ”输出 结果 
2 10001 ”30004 。 碍 旬 查找 项 对 应 相对 序号 。 =MATCH(E2,$A$2:$A$13,1) 10001 1 

3 10002 ”30003 。” 碍 名 查找 项 对 应 相对 序号 ”=MATCH(E3,4A42:4A413.0) 10001 1 

4 10003 ”30002 。” 碍 名 查找 项 对 应 相对 序号 =MATCHI(E4,4A42:4A413,-1) 10001 1 

5 10004 ”30001 。 坦 名 查找 项 对 应 相对 序号 =MATCH(E5,$B$2:$B$13,1) 19999 #N/A 
5 20001 ”20004 。 查 和 旬 查找 项 对 应 相对 序号 =MATCH(E6,$B$2:$B$13,0) 19999 #N/A 
7 20002 ”20003 。” 坦 名 查 找 项 对 应 相对 序号 =MATCHI(E7,$B$2:$B$13,-1) 19999 8 

8 20003 ”20002 ”看 和 查找 项 对 应 相对 序号 。 =MATCH(E8,$A$2:$A$13,1) 19999 4 

J 20004 ”20001 。 坦 名 查找 项 对 应 相对 序号 =MATCH(E9,4A42:4A413.0) 19999 #N/A 
10 30001 ”10004 。 查 各 查找 项 对 应 相对 序号 。 =MATCH(E10,$A$2:$A$13,-1) 19999 #N/A 


30002 10003 
» 30003 10002 
3 30004 10001 


人 一 和 -一 一 
上 一 一 


图 3-35 MATCH 函数 实例 
3.4.23 MAX 和 MIN: 条 件 判 断 函 数 


MAX 孙 数 的 语法 格式 : 

MAX(numberl,[number2],...) 

numberl 古 必需 参数 ， 后 和 面 的 number2，... 是 可 选 参 数 。 这 些 是 要 从 
中 找 出 最 大 值 的 1 一 255 个 数字 参数 。 

注意 : 

参数 可 以 是 数字 或 者 是 包含 数字 的 名 称 、 数 组 或 引用 。 

凶 进 和 辑 值 和 直接 键入 到 参数 列表 中 代表 数字 的 文本 航 计 算 在 内 。 

(3) 如 果 参 数 为 数组 或 引用 ， 则 只 使 用 该 数组 或 引用 中 的 数字 。 数 组 
或 引用 中 的 空白 单元 格 、 逻 辑 值 或 文本 将 被 忽略 。 

(4) 如 果 参 数 不 包 分数 字 ， 函 数 MAX 返 回 0。 

马 如 果 参 数 为 错误 值 或 为 不 能 转换 为 数字 的 文本 ， 将 会 导致 钳 误 。 

MAX 了 抽 数 实例 如 图 3-36 所 示 。 


A b b D 上 


| 数据 达成 效果 公式 省 出 结果 “输入 值 
， 32 ” 杏 铭 A2:A6 中 的 最 大 值 =MAX(4A42:4A46) 79 

， 58 ” 杏 铭 A2:A6 和 100 中 的 最 大 什 =MAX($A$2:$A$6,100) 100 

4 79 ”输出 小 于 等 于 80 大 于 等 于 20 的 值 =MAX(MIN(E4,80),20) 20 | 

5 66 =MAX(MIN(ES5,80),20) 50 50 

el /9 =IMAX(MIN (EO,80),20) 80 100 


图 3-36 MAX 了 函数 实例 


同 理 ，MIN 函 数 是 求 最 小 值 ， 这 里 就 不 详细 介绍 了 。 
3.4.24 MID: 条 件 判断 函数 
MID 函 数 的 语法 格式 : 


MID(text,start_num,num_chars) 

*text: 必需 参数 。 包 含 要 提取 字符 的 文本 字符 串 。 

。 start_num: 必需 参数 。 文 本 中 要 提取 的 第 一 个 字符 的 位 置 。 文 本 
中 第 一 个 衬 从 的 start_num 为 1， 依 此 类 推 。 

。num_chars: 必需 参数 。 指 定 希 望 MID 从 文本 中 返回 字符 的 个 数 。 

注意 : 

(DD 如 果 start_num 大 于 文本 长 度 ， 则 MID 返 回 空 文本 ("")。 

GO 如 果 start num 小 于 文本 长 度 ， 但 start_ num 加 上 num chars 超 过 了 
文本 的 长 度 ， 则 MID 只 返回 至 多 到 文本 末尾 的 字符 。 
G@@) 如 果 start num 小 于 1， 则 MID 返 回 错误 值 并 VALUE ! 。 
约 如 和 果 num_chars 是 负数 ， 则 MID 返 回 错误 值 共 VALUE 1! 。 
MID 函 数 实例 如 图 3-37 所 示 。 

A Bb D 

效 据 达成 效果 2 输出 结果 
10042001 ” ” 取 A2 的 第 四 个 字符 -MID(A24,1) 4 
光 备 颜色 :紫色 ”从 A3 的 第 六 个 字符 取 两 个 字符 =MID(A3,6,2) ”紫色 
资质 :13 从 A4 的 第 六 个 字符 取 两 个 字符 MID(A4,6,2) 


© |ko | 一 


Hi 


图 3-37 MID 函 数 实例 
3.4.25 MOD 和 QUOTIENT: 余数 和 商 函 数 


1.MID 函 数 

MOD 函 数 的 语法 格式 : 

MOD(number,divisor) 

* number: 必 和 十 参数。 被 除数 。 

。divisor: 必需 参数 。 际 数 。 

注意 : 

中 如 果 divisor 为 0， 则 MOD 函 数 返回 错误 值 共 DIVV01 。 

书 函 数 MOD 可 以 信用 函数 INT 来 表示 : 

MOD!(n,d)=n-d*INT(n/d) 

2.QUOTIENT 函 数 

QUOTIENT 消 数 的 语法 格式 : 

QUOTIENT(numerator,denominator) 

"numerator: 必需 参数 。 被 际 数 。 

-denominator: 必需 参数 。 除 数 。 

注意 : ”如 采 任 一 参数 为 非 数 值 型 ， 函 数 QUOTIENT 返 回 错误 值 # 
VALUE! 。 

QUOTIENT 孙 数 实例 如 图 3-38 所 示 。 


A B CG D E F 
1 效 据 MOD 公 式 MOD 结 果 QUOTIENT 公式 QUOTIENT 结 
1 =MOD(A2,3) 1 =QUOTIENT(A2,3) 0 
a |2 =MOD(A3,3) 2 =QUOTIENT(A3,3) 0 
4 3 =MOD(A4,3) 0 =QUOTIENT(A4,3) 1 
5 14 =MOD(A5,3) 1 =QUOTIENT(A5 ,3) 1 
5 =MOD(A6,3) 2 =QUOTIENT(A6,3) 1 
7 6 =MOD(A7,3) 0 =QUOTIENT(A7,3) 2 
7 =MOD(A8,3) 1 =QUOTIENT(A8,3) 2 
9 8 =MOD(A9,3) 2 =QUOTIENT(A9,3) 2 
10 9 =MOD(A10,3) 0 =QUOTIENT(A10,3) 3 
11 10 =MOD(A11,3) 1 =QUOTIENT(A11,3) 3 
12 11 =MOD(A12,3) 2 =QUOTIENT(A12,3) 3 
15 |12 =MOD(A13,3) 0 =QUOTIENT(A13,3) 4 
14 13 =MOD(A14,3) 1 =QUOTIENT(A14,3) 4 


图 3-38 QUOTIENT 函 数 实例 
3.4.26 OFFSET: 区 域 函数 


OFFSET 函 数 的 语法 格 却 : 

OFFSET(reference,rows,cols,[height],[width]) 

。reference: 必需 参数 。 作 为 偏 移 量 参照 系 的 引用 区 域 。reference 必 
须 为 对 单元 格 或 相连 单元 格 区 域 的 引用 ， 侣 则 OFFSET 国 数 返 回 错误 值 
并 VALUE! 。 

。 rows: 必需 参数 。 相 对 于 偏 移 量 参 照 系 的 左上 角 单 元 格 ， 上 
(下 ) 偏 移 的 行 数 。 如 果 使 用 5 作为 参数 rows， 则 说 明 目 标 引用 区 域 的 
左上 和 角 单 元 格 比 reference 低 5 行 。 行 数 可 为 正 数 〈 代 表 在 起 始 引 用 的 下 
方 ) 或 负数 《代表 在 起 始 引 用 的 上 方 ) 。 

。 cols: 必需 参数 。 相 对 于 偏 移 量 参照 系 的 左上 角 单 元 格 ， 堪 
( 右 ) 偏 移 的 列 数 。 如 果 使 用 5 作为 参数 cols， 则 说 明 目 标 引用 区 域 的 左 
上 人 角 单元 格 比 reference 靠 右 5 列 。 列 数 可 为 正 数 〈 代 表 在 起 始 引 用 的 石 
边 ) 或 负数 《代表 在 起 始 引 用 的 左边 ) 。 

。 height: 可 选 参数 。 蜗 上 度 ， 即 所 要 返回 的 引用 区 域 的 行 数 。height 
必须 为 正 数 。 

“ width: 可 选 参数 。 略 展 ， 即 所 要 返回 的 引用 区 域 的 列 数 。width 必 


须 为 正 数 。 
OFFSET 函 数 实 例如 图 3-39 所 示 。 


A B b D E F 
| 道具 攻击 达到 效果 公式 结果 
2 1] 级 刀 10 取 A1l 单 元 格 向 下 偏 移 1 格 的 单元 格 =OFFSET(A1,1,0) 1 级 刀 
3 10 级 刀 20 取 Al1 单 元 格 向 右 偏 移 1 格 的 单元 格 =OFFSET(A1,0,1) 攻击 
4 20 级 刀 40 求 所 有 思 类 的 攻击 平均 值 =AVERAGE(OFFSET(A1,1,1,6)) 105 
5 .30 级 刀 80 
5 40 级 刀 160 
7 50 级 刀 320 
9 1 级 剑 8 
9 10 级 剑 16 


10 20 级 剑 32 
11 30 级 剑 64 
12 40 级 剑 128 
13 50 级 剑 256 


图 3-39 OFFSET 函 数 实例 
3.4.27 PRODUCT: 乘积 函数 


PRODUCT 函 数 的 语法 格式 : 

PRODUCT(number],[number2)],...) 

“number1: 必需 参数 。 要 相 乘 的 第 一 个 数字 或 时 元 格 区 域 。 

。number2，...: 可 选 参 数 。 要 相 乘 的 其 他 数字 或 早 元 格 区 域 ， 最 多 
可 以 使 用 255 个 参数 。 

PRODUCT 函 数 实例 如 图 3-40 所 示 。 


WM A | C D E | 
1 效 据 达到 效果 公式 结果 

四 > 计算 A2:A4 的 乘积 =PRODUCT(A2:A4) 750 

下 10 计算 A2:A4 和 100 的 乘积 =PRODUCT(A2:A4,100) 75000 
9 

B20 

2 


图 3-40 PRODUCT 函 数 实 例 


3.4.28 RAND 和 RANDBETWEEN: 随机 函数 


1.RAND 函 数 

RAND 了 函数 的 语法 格式 : 

RANDO) 

RAND 岗 数 是 不 需要 参数 的 ， 它 会 生成 一 个 大 于 等 于 0 有 旦 小 于 1 的 均 


匀 分 布 随机 实效， 每 次 计算 工作 表 时 者 将 返回 一 个 新 的 随机 数 。 


] 


4 


口 


2.RANDBETWEEN 函 数 

RANDBETWEEN 函 数 的 语法 格式 : 
RANDBETWEEN(bottom,top) 

。bottom: 必需 参数 。RANDBETWEEN 了 函数 将 返回 的 最 小 整数 。 
top: 必需 参数 。RANDBETWEEN 函 数 将 返回 的 最 大 整数 。 
RAND 和 RANDBEWEEN 函 数 实例 如 图 3-41 所 示 。 


A b b 
达到 效果 公式 结果 
2 生成 大 于 等 于 0 小 于 1 的 随机 数 =RANDO 0.72999844 
3 生成 大 于 等 于 0 小 于 100 的 一 个 随机 数 =RANDU 100 23.19695014 
生成 大 于 等 于 1 小 于 等 于 100 的 随机 数 =RANDO*(100-1)+1 93.73840857 
生成 大 于 等 于 1 小 于 等 于 100 的 随机 数 =RANDBETWEEN(1,100) 99 


图 3-41 RAND 和 RANDBEWEEN 函 数 实例 
3.4.29 RANK: 排名 函数 


RANK 函 数 的 语法 格 却 : 

RANK(number,ret,[order]) 

* number: 必需 参数 。 需 要 找到 排 位 的 数字 。 

。ref: 必需 参数 。 数 字 列 表 数 组 或 对 数字 列表 的 引用 。ref 中 的 非 数 


值 型 值 将 航 忽 略 。 


。order: 可 选 参数 。 数 字 ， 指 明 数 字 排 位 的 方式 。 
-如 果 order 为 0( 零 ) 或 省 略 ，Microsoft Excel 对 数字 的 排 位 是 基于 


ref 为 按照 降序 排列 的 列表 。 

-如 果 order 不 为 零 ，Microsoft Excel 对 数字 的 排 位 是 基于 ref 为 按照 升 
序 排列 的 列表 。 

注意 : 畏 数 RANK 对 重复 数 的 排 位 相同 。 但 重复 数 的 存在 将 影 啊 后 
续 数 值 的 排 位 。 例 如 ， 在 一 列 按 升 序 排 列 的 整数 中 ， 如 3.65 出 现 两 次 ， 
其 排 位 为 ?， 则 5 的 排 位 为 5 〈 没 有 排 位 为 4 的 数值 ) 。 
RANK 函 数 实 例如 网 3-42 所 示 。 
A B C D E 


1 数据 ”达到 效果 公式 升序 结果 ”降序 结果 
2 显示 A2 在 A2:A8 对 应 的 排名 =RANK(A2,$A$2:$A$8,1) 1 

3 5 显示 A3 在 A2:A8 对 应 的 排名 =RANK(A3,$A$2:$A4$8,1) 5 3 

4 3.65 ”显示 A4 在 A2:A8 对 应 的 排名 =RANK(A4,4A42:4A481) 3 4 

5 3.65 ”显示 A5 在 A2:A8 对 应 的 排名 =RANK(A5,4A42:4A481) 3 4 

6 3 显示 A6 在 A2:A8 对 应 的 排名 。 =RANK(A6,$A$2:$A$8,1) ”2 6 

7 10 ”显示 A7 在 A2:A8 对 应 的 排名 =RANK(A7,$A4$2:$A4$8,1) 7 1 

9 |8 显示 A8 在 A2:A8 对 应 的 排名 。 =RANK(A8,4A42:4A481) 6 2 

9 显示 A9 在 A2:A8 对 应 的 排名 =RANK(A9,$A$2:$A4$8,1)  #N/A #N/A 


图 3-42 RANK 也 数 实例 
3.4.30 REPLACE: 替换 文本 函数 


REPLACE 函 数 的 语法 格式 : 

REPLACE(old_ text,start_num,num_ chars,new_text) 

“0ld_text: 必需 参数 。 要 蔡 换 其 部 分 字符 的 文本 。 

:Start_ num: 必需 参数 。 要 用 new_text 符 换 的 old_text 中 字符 的 位 
置 。 

:num_ chars: 必需 参数 。 和 希望 REPLACE 使 用 new text 符 换 old text 中 
字符 的 个 数 。 

Dew_text: 必需 参数 。 将 用 于 符 换 old_text 中 字符 的 文本 。 

REPLACE 函 数 实例 如 图 3-43 所 示 。 


A | p | ( ] p 
| 数据 达到 效果 公式 结果 
2 玩家 日 前 职业 :战士 。 将 玩家 职业 替换 为 法 师 =REPLACE(A2.8.2, 法 师 ) 玩家 目前 职业 :法师 
3 战士 等 级 :12 将 玩家 职业 替换 为 法 师 =REPLACE(A3,12, 法 师 ) ” ”法 师 等 级 :12 
1 @l@1© 将 中 间 的 1@1 替 换 为 法 师 。 =RANK(A4,$A$2:9A4$8,1) @ 法 师 @ 
图 3-43 REPLACE 函 数 实 例 


~ 


3.4.31 REPT: 文本 重复 函数 
REPT 孙 数 的 语法 格式 : 


REPT(text,number_times) 

*text: 必需 参数 。 需 要 重复 显示 的 文本 。 

。number_times: 必需 参数 。 用 于 指定 文本 重复 次 数 的 正 数 。 
注意 : 

中 如 果 number times 为 0， 则 REPT 返 回 "" “〈 空 文 本 ) 。 
g 如 末 number times 不 是 整数 ， 则 将 被 堆 尾 取 整 。 

REPT 函 数 实例 如 图 3-44 所 示 。 


A B C D 
效 据 达到 效果 公式 结果 
重要 的 事 ” 加 入 说 二 蕊 重复 二 次 ” =A2&REPT(" 说 二 蕊 ',3) ”重要 的 事 说 二 妃 说 二 妃 涪 二 蕊 


Ce 2 bt 


图 3-44 REPT 函 数 实 例 
3.4.32 ROUND: 四 舍 五 入 函数 


ROUND 函数 的 语法 格 却 : 

ROUND(number,num_digits) 

。 number: 必需 参数 。 要 四 舍 五 入 的 数字 。 

* num_digits: 必需 参数 。 位 数 ， 投 此 位 数 对 number 参 数 进 行 四 含 五 


VY -2 
壮 尽 : 


5 


Ol | 心 CD I 


RR > 


如 末 num_digits 大 于 0《〈 零 ) ， 则 将 数字 四 舍 五 入 到 指定 的 小 数 


思 如 果 num_digits 等 于 0， 则 将 数字 四 舍 五 入 到 最 接近 的 整数 。 
( 引 如 果 num_digits 小 于 0， 则 在 小 数 点 左 侧 进行 四 舍 五 入 。 

@ 若 要 始终 进行 向 上 舍 入 (远离 0) ， 请 使 用 ROUNDUP 函 数 。 
@@ 若 要 始终 进行 向 下 舍 入 〈 朝 向 0) ， 请 使 用 ROUNDDOWN 函 数 。 


ROUND 岗 数 实例 如 图 3-45 所 示 。 


入 B 各 D 
类 寻 居 达到 效果 wh 结果 
3.145 ”将 A2 的 值 四 舍 五 入 到 小 数 点 后 2 位 =ROUND(A2,2) 3.15 
3.1449 ”将 A3 的 值 四 舍 五 入 到 小 数 点 后 2 位 =ROUND(A3,2) 3.14 
231.41 ”将 A4 的 值 四 舍 五 入 到 小 数 点 前 1 位 =ROUND(A4,-1) 230 
18559 ”将 A5 的 值 四 舍 五 入 到 小 数 点 前 3 位 -ROUNDI(A5 -3) “19000 


图 3-45 ROUND 函 数 实例 
3.4.33 ROW 和 ROWS: 行 函数 


1.ROW 函 数 

ROW 冰 数 的 语法 格式 : 

ROW([reference |]) 

* reference: 可 选 参数 。 需 要 得 到 其 行 写 的 单元 格 或 单元 格 区 域 。 
如 末 符 略 reference， 册 知 二 汪 对 函数 ROW 所 在 单元 格 的 引用 。 


如 朵 reference 为 一 个 里 元 格 区 域 ， 并 有 日 函数 ROW 作 为 王 下 数组 输 
， 则 上 画 数 ROW 将 以 垂直 数组 的 形 取 返回 reference 的 行 亏 。reference 不 


能 | 用 多 个 区 域 。 


2.ROWS 函 数 

ROWS 函 数 的 语法 格式 : 

ROWS(array) 

array: 必需 参数 。 需 要 得 到 其 行 数 的 数组 、 数 组 公式 或 对 单元 格 


区 域 的 引用 。 


ROW 和 ROWS 了 函数 实例 如 图 3-46 所 示 。 


A B GB 
| 达成 效果 公式 输出 结果 
2 当前 单元 格 所 在 行 =ROW0 2 
3 A1 单 元 格 所 在 行 =ROWIA1) 
4 区 域 $A$2:$A45 最 上 方 单元 格 所 在 行 =ROW($A$2:$A$5) 2 
5 ”区域 $A$2:$A$5 包 含 行 总 数 =ROWS($A$2:$A45) 4 


图 3-46 ROW 和 ROWS 函 数 实 例 
3.4.34 SUBSTITUTE: 替换 指定 文本 函数 


SUBSTITUTE 消 数 的 语法 格式 : 

SUBSTITUTE(text,old_ text,new_text,[instance_num |) 

*text: 必需 参数 。 需 要 蔡 换 其 中 字符 的 文本 ， 或 对 含有 文本 《需要 
符 换 其 中 字符 ) 的 单元 格 的 引用 。 

。 old_text: 必需 参数 。 需 要 蔡 换 的 旧 文 本 。 

。new_text: 必需 参数 。 用 于 将 换 old_text 的 文本 。 

instance_num 可 选 参数 。 用 来 指定 要 以 new_text 蔡 换 第 儿 次 出 现 的 
old text。 如 果 指 定 了 instance num， 则 只 有 满足 要 求 的 old_ text 被 蔡 换 ; 
侍 则 会 将 text 中 出 现 的 每 一 处 old_text 都 更 改 为 new_text。 

SUBSTITUTE 函 数 实 例如 图 3-47 所 示 。 


A b C D 


| 数据 达成 效果 公式 输出 结果 
战士 使 用 斩 杀 对 哥 布 林 i es 战士 使 用 斩 亲 对 哥 布 林 造 
。 造 吉 了 100 点 物理 二。 招 物理 多 为 法 -SUBSTITUTE(A2,' 物 理 ", "魔法 " rm is 


3 我 的 战士 战士 是 我 把 第 二 次 出 现 的 战士 替换 为 法 师 “=SUBSTITUTE(A3," 战 士 ' "法师 " 2) 我 的 战士 法 师 是 我 
图 3-47 SUBSTITUTE 函数 实例 


3.4.35 SUM 系 列 : 求 和 疯 数 


SUM 疯 数 的 语法 格式 : 
SUM(numberl,[number2)],...]) 
。 number1: 必需 参数 。 想 要 相 加 的 第 1 个 数值 参数 。 


。 number2, 


注意 : 
(D 如 果 参 数 是 一 个 数组 或 引用 ， 则 只 计算 其 中 的 数字 。 数 组 或 引用 
中 的 空白 单元 格 、 远 辑 值 或 文本 将 被 忽略 。 
凶 如 果 任 意 参 数 为 错误 值 或 为 不 能 转换 为 数字 的 文本 ，Excel 将 会 
显示 错误 。 
此 外 ，SUM 还 有 SUMIFE 和 SUMIFS 函 数 ， 大 家 可 直接 参考 之 前 的 
COUNTIF 和 COUNTIFS 函 数 。 
SUM、SUMIFE 和 SUMIFS 函 数 实 例如 图 3-48 所 示 。 


10 战士 
11 怪物 2 
12 怪物 1 
i3 怪物 2 


B 
数据 2 
魔法 攻击 
魔法 攻击 
物理 攻击 
魔法 攻击 
物理 攻击 
魔法 攻击 
物理 攻击 
魔法 攻击 
物理 攻击 
物理 攻击 
物理 攻击 
魔法 攻击 


工 


…; 可 选 参数 。 


D 


数据 3 ”达成 效果 公式 


115 
159 
ig 
158 
202 
207 
201 
276 
268 
250 
187 
181 


求 $C$2:$C$5 的 和 

求 $C$2:$C$5 和 15 的 和 
求 战士 的 攻击 和 

求 怪物 1 的 物理 攻击 和 


=SUM($C$2:$C45) 

=SUM($C$2:$C4$5,"15") 

=SUMIF($A$2:$A$13," 战 士 ",$C$2:$C$13) 
=SUMIFS(4C42:4C413 4A42:4A413, "怪物 1 "4B$2:$4B$413， "魔法 攻击 ") 


图 3-48 SUM、SUMIE 和 SUMIEFS 函 数 实例 


想 要 相 加 的 2 一 255 个 数值 参数 。 


输出 结果 
549 
564 
701 
435 


3.5 名 称 管 理 器 


我 们 完 来 谈 谈 Excel 中 的 “名 称 ” 这 个 概 仿 。 大 家 可 以 把 它 想 象 为 一 个 
市 标签 的 “箱子 ”。 比 如 你 命名 了 一 个 叫 书 籍 的 “箱子 ”， 然 后 在 “箱子 ”里 
痰 进 “《 红 楼 梦 》《 三 国 演义 》《 水 浒 传 》《 西 游记 》”。 然 后 你 在 Excel 
中 用 到 书籍 这 两 个 字 的 时 候 ， 书 籍 束 代表 《红楼 梦 》《 三 国 泗 义 》 
《水 洲 传 》《 西 游记 》”。 

注意 : ”这 里 一 定 要 分 请 关键 字 和 文本 的 区 别 。 当 你 输入 " 书籍 " 
(市 "字符 分 割 的) 的 时 候 ， 这 代表 的 是 文本 。 而 没有 市 " 字符 分 割 
的 ， 系 统 会 页 认为 天 键 字 ， 如 图 3-49 所 未 。 


A B 


并 输出 结果 

= " 书 知 ” | 书 着 

= 书籍 《红楼 想 》 ， 《二 国 演义 》 ，《 水 浒 传 》 ，《 西 游记 》 
图 3-49 书籍 与 “书籍 ”的 区 别 

3.5.1 进入 方法 


大 家 看 到 上 面 的 例子 后 有 没有 在 目 己 的 Excel 里 试 试 输入 书籍 这 两 
个 字 看 看 能 人 否 输出 “《 红 楼 梦 》 《三 国 汗 义 》 《水 许 传 》 《西洲 记 》2?2? 
不 出 意外 的 话 应 该 是 没有 的 ， 因 为 你 没有 在 名 称 害 理 占 中 命名 它 。 

下 面 我 们 介绍 名 称 管 理 堪 的 使 用 方法 ， 目 前 笔者 所 知 的 两 种 打开 方 
法 是 : 第 一 种 在 “ 公 陈 ?面板 的 “定义 的 名 称 ? 组 中 单 击 “名 称 管 理 需 ” 投 钮 
(如 图 3-50 所 示 ) ; 第 二 种 也 是 笔者 最 喜欢 的 快捷 键 方式 ， 下 接近 
Ctrl+F3 组 合 键 。 


开始 插 和 。 K 布 局 ， 人 式 ， 数 有 审阅 视图 开发 I 具 


和 和 间 定 义 名 称 ， ?追踪 引用 单元 格 喝 显示 人 起 站 区 
大 之 个 个 的 自 自 6 由 ‘yg - 们 科 + 加 所 踪 引 用 单元 格 鞠 显示 公式 国 四 


本 本， nn ci 阳 用 于 < 好 追 除 从 属 单元 格 全 错误 检 查 一 二 到 
插入 函数 ”自动 求 和 最 近 使 用 的 财务 ” 坎 辑 ”文本 日 期 和 时 间 查找 与 引用 ”数学 和 ”其 他 函数 | 名 称 no 监视 窗口 ”计算 选项 ;+ 答 工 作 雪 
" 攻 " ， ， ， ， 三 角 函 数 ，。 ”| 六 再 器 茹 要 所 所 先 内 容 创 建 ” 久 移 去 第 六 公款 求 值 ho 





图 3-50 单 击 “ 名 称 管理 器 "按钮 
然后 你 会 看 到 如 疼 3-51 所 示 的 界面 “笔者 用 的 是 之 前 已 命名 书籍 的 


名 称 官 理 








名 称 管理 器 
新 建 镶 ). .，| | 编辑 人 E)..，| | 及 除 吧 ) | 节选 gJ) > | 
名 称 数值 引用 位 置 范围 备注 


.。” =” 红楼 梦 ... 








引用 位 置 @) 


=* 必 红楼 禁 凡 ， 改 三国 演 又 入 ， 老 水 洗 传 入 ， 性 西游 记 入 ” BE 





[ 关闭 | 
图 3-51 名 称 管理 器 界面 
这 是 名 称 党 理 需 的 主 界 面 ， 如 果 你 想 对 子 项 进行 编辑 那 束 要 进一步 


人 和 
个 “箱子 ”里 再 放 “《 红 楼 梦 》《 三 国 演义 》《 水 浒 传 》《 西 游记》” 了 ， 
i 
接 改 为 我 们 想 要 改 的 名 称 。 改 好 之 后 一 定 要 单 击 “确定 ”按钮 ， 改 好 之 后 


如 图 3-52 所 示 。 





名 称 他 ) : 书 藉 

沁 围 8): 工作 海 

备注 @) 
引用 位 置 @@) : | =" 我 只 是 一 本 所 国 





硼 定 取消 











图 3-52 修改 引用 位 置 


而 关闭 当前 页 面 再 次 进入 主页 面 的 时 候 你 有 发现 了 什么 吗 ? 对 ， 没 
错 ， 名 称 已 经 改变 ， 如 图 3-53 所 示 。 
A B 
公式 输出 结果 
2 = 书籍 书籍 


图 3-53 名 称 已 经 修改 
3.5.2 如 何 创 建 名 称 
之 前 学 习 了 如 何 修 改名 称 ， 那 么 下 面 学 习 如 何 创 建 名 称 。 首 先 还 是 


打开 名 称 管理 盔 ， 然 后 单 击 元 上 角 的 “新 建 ? 控 钮 ， 我 们 束 进 入 了 如 图 3- 
54 所 示 的 界面 。 





名 称 8): | 


范围 @): 工作 注 | 
备注 甸 ): 
引用 位 置 个 ) : = 必 称 管理 器 1$B$12 [| 


硝 定 ”取消 





图 3-54 “新 建 名 称 ” 界 面 
首先 你 要 填写 的 是 名 称 ， 这 里 输入 的 名 称 束 代表 你 那个 “箱子 ”里 的 


然后 古 郊 围 ， 系 统 默 认 显 示 的 是 “工作 钴 ”( 包 括 所 有 的 工作 表 〉 选 
项 。 如 果 你 选择 了 东 个 工作 表 ， 则 你 命名 的 这 个 名 称 束 只 能 在 这 个 工作 
表 内 使 用 。 而 如 来 你 恰好 命名 了 两 个 同名 的 名 称 ， 一 个 作用 于 工作 短 ， 
一 个 作用 于 工作 表 ， 那 么 你 在 工作 表 中 输入 名 称 会 优先 选择 作用 于 工作 
表 的 名 称 解析 ， 然 后 再 选择 作用 于 工作 竹 的 名 称 解 析 。 这 里 建议 大 家 尽 
量 不 要 让 名称 重 名 ， 并 且 尽 量 都 便 用 作用 于 工作 每 的 名 称 。 

“备注 ?文本 框 是 为 了 方便 大 家 给 名 称 做 一 定 解释 用 的 ， 它 在 公 却 中 
个 可 见 ， 只 十 提醒 大 家 注意 。 

“引用 位 告 * 束 是 你 想 要 往 “ 箱 子 ” 里 北 的 内 容 ， 这 里 你 可 以 填写 固定 
的 字符 或 数字 ， 你 也 可 以 填写 公式 和 Excel 内 的 单元 格 ， 你 还 可 以 填写 
Excel 有 的 一 个 或 儿 个 里 元 格 区 域 ， 忆 之 这 里 可 填写 的 内 容 古 丰富 多 变 
的 。 我 们 前 面 介 绍 的 是 非常 简单 的 固定 字符 或 数值 ， 下 面 给 大 家 介绍 区 
域 和 公式 的 用 法 。 


3.5.3 区 域 和 公式 的 引用 
首先 给 大 家 介绍 单元 格 区 域 的 引用 。 请 大 家 看 图 3-55 











| a D mm | | a | 1 | | kK TO | 
1 编号 ”物品 名 输入 公式 输出 结果 

2 10001 头 码 ] 查找 编号 10002 的 物品 名 ”=VLOOKUP(10002, 数 据 1,2,0) 头 轿 2 

3 |10002 kg2 

4 20001 盔甲 1 Bi 

5 20002 妈 甲 2 新 建明 .| 编辑 三 ). .| 所 BD) 六 
本 和 是个 和 a 区 rr 

国 0 . ET 高 大 四 套 四 了 了 002”，" 畦 子 i Ty 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

lS 

16 

二 

18 

19 


20 引用 位 着 @) 
> = 区 域 !$AS2: $B$7 





图 3-55 单元 格 区 域 的 引用 

我 们 命名 了 一 个 名 称 ， 叫 作 数 据 1， 大 家 在 名 称 窒 理 具 的 “数值 ”一 
栏 中 可 以 清晰 地 看 到 数据 1 引用 的 最 终 数据 是 哪些 内 容 。 从 引用 位 置 也 
可 以 清晰 地 看 出 数据 来 自 于 哪里 。 最 终 我 们 在 VLOOKUP 函 数 的 查找 区 
域 的 参数 中 使 用 了 名 称 数 据 1。 

然后 我 们 再 看 一 下 公式 的 引用 ， 如 图 3-56 所 示 。 








A B G D BE FE 6 I | K 
| 攻击 ”防御 ”伤害 公式 输出 结果 ”全 
P20 100 40 = 战斗 公式 40 
00 100 90 = 战斗 公式 ”90 
4 200 100 190 = 战斗 公式 ”190 
5 1900 100 490 = 战斗 公式 490 
6 11000 100 990 = 战斗 公式 ”990 
F2000 1]00 1990 = 战斗 公式 ”1990 
5 
9 
10 
] ] 
12 
- 引用 位 置 个 ) : = 公式 1$A16- 公 式 !1$B16/10 


图 3-56 公式 的 引用 

我 们 命名 了 一 个 名 称 ， 叫 作战 斗 公 式 ， 战 斗 公 式 本 里 是 各 有 公式 = 
公式 ! $A16- 公 式 ! $B16/10。 然 后 我 们 和 直接 输入 名 称 ， 之 后 发 现 公 式 可 
以 根据 不 同位 置 生 成 不 同 结果 。 这 里 大 家 一 定 要 注意 公式 的 绝对 引用 和 
相对 引用 ， 也 可 以 等 试 更 改 战 斗 公 式 并 但 看 结果 的 变化 情况 。 

相信 大 家 已 经 及 现 名 称 管理 喜 对 数值 案 划 的 实际 意义 了 。 成 斗 公 云 
(或 其 他 公式 ) 是 会 运用 到 多 个 地 址 和 区 域 的 ， 一 旦 我 们 调整 了 战斗 公 
式 ， 那 么 意味 我 们 要 对 多 个 位 置 的 战斗 公式 进行 修改 ， 并 且 还 有 可 能 
现 遗 漏 。 如 果 采 用 名 称 管理 器 的 方式 ， 那 么 我 们 只 需要 修改 名 称 管理 需 
中 的 内 容 束 可 以 达到 修改 全 部 公式 的 效果 了 了 。 


3.6 数组 公式 


数组 公式 是 Excel 公 式 中 一 种 比较 特殊 的 公式 。 普 通 公 式 的 计算 结 
果 是 单一 值 ， 数 组 公式 的 计算 结果 可 以 是 多 个 值 。 

首先 ， 让 我 们 认识 下 Excel 数 组 。 它 其 实 和 数学 中 的 和 矩阵 有 些 类 
似 。 在 Excel 表 格 中 M 行 N 列 的 一 个 区 域 其 实 束 是 一 个 数组 ， 只 要 M 和 N 
不 同时 为 0 就 可 以 。 数 组 可 以 是 多 行 多 列 二 维 、 三 维 数 组 ， 如 图 3-57 所 
示 。 


A b D 


| 类 组 1 | 





图 3-57 Excel 数 组 
数组 公式 的 输入 和 普通 公式 是 不 一 样 的 。 
(DD 数组 公式 比 普通 公式 外 面 多 一 组 {}， 也 束 古 花 括号 。 
数组 公式 在 输入 后 ， 要 用 Ctrlt+Shift+Enter 组 合 键 来 输入 公式 。 不 
然 会 按 它 是 普通 公式 处 理 。 
接 下 来 我 们 用 两 个 实例 来 看 看 数组 公式 的 应 用 。 
第 一 个 实例 是 统计 游戏 商城 总 销量 ， 如 图 3-58 所 示 。 


F 6 H I J K 
道具 名 单价 ”销量 单 件 销 售 公式 输出 结果 ”总 销量 公式 输出 结果 


] 

， 进 阶 宝石 ”50 23 {=G2:G6*H2:H6} 1150 {=SUM(G2:G6*H2:H6)} 21570 
， 经 验 丹 (小 5 412 {=G2:G6*H2:H6} 2060 

1 经 验 凡 (中) 20 63 {=G2:G6*H2:H6} 1260 

5 经验 丹 (大 ) 100 21 {=G2:G6*H2:H6} ”2100 

是 资 质 丹 200 75 {=G2:G6*H2:H6} 15000 

7 21570 


图 3-58 统计 游戏 了 两 城 总 销量 
首先 我 们 把 单价 和 销量 看 作 两 个 数组 G2: G6 和 H2: H6。 然 后 在 统 
计 单 件 销 售 时 ， 把 两 个 数组 直接 相 乘 得 出 单 件 销售 总 额 。 节 后 在 统计 总 
销量 的 时 候 ， 用 SUM+ 数 组 公式 的 组 合 。 
第 二 个 实例 是 多 条 件 查 询 ， 如 图 3-59 所 示 。 





司 医 : C D | E |F C 
| 职业 等 级 道具 名 职业 等 级 公式 输出 结果 
战士 10 ”战士 10 级 借 子 刺客 20 {=VLOOKUP(E2&F2IF({1,0}A2:A10&B2:B10,C2:C10),2,0)} 刺客 20 级 已 首 


战士 20 ”战士 20 级 其 子 
战士 30 ”战士 30 级 莽 子 
法 师 10 ”法 师 10 级 法 杖 
法 师 20 ”法 师 20 级 法 杖 
法 师 30 ”法 师 30 级 法 杖 
刺客 10 ”和 刺客 10 级 首 
刺客 20 ”刺客 20 级 上 首 
10 刺客 30 ”和 刺客 30 级 bC 首 


CO CO pr | OY on 性 一 CI [> 


图 3-59 多 条 件 查找 
在 真正 工作 的 过 程 中 ， 我 们 很 可 能 过 到 这 种 多 条 件 人 查找 的 需求 。 用 
数组 公式 可 以 满足 这 个 需求 。 在 这 里 我 们 也 运用 了 正 的 一 个 隐藏 功能 : 
合并 数组 。 


第 4 章 设计 层 进 阶 之 路 


本 革 讲 述 基 础 属性 、 战 斗 公式 、 拉 能 、 站 备 和 随机 这 5 个 模块 的 设 
计 思 想 以 及 目前 游戏 米 用 过 的 一 些 设 计 模 式 。 


4.1 职业 基础 属性 设计 


MMORPG 最 为 核心 的 元 素 是 角色 本 身 ， 我 们 在 游戏 过 程 中 扮演 着 
它 ， 以 它 的 视角 看 这 个 游戏 世界 ， 所 以 我 们 一 切 的 设计 都 是 围绕 着 角色 
展开 的 ， 一 切 的 数值 基础 也 是 以 角色 属性 为 基础 的 。 

4.1.1 基础 属性 


我 们 先 来 看 看 一 级 属性 和 二 级 属性 。 

一 级 属性 一 般 情况 下 是 不 直接 参与 战斗 的 人 物 属 性 。 一 级 属性 在 游 
戏 中 可 以 通过 升级 或 加 点 的 方式 获得 。 

二 级 属性 则 是 一 般 情 况 下 目 喘 无 法 成 长 ， 需 要 依附 一 级 属性 成 长 或 
是 装备 及 其 他 系统 加 成 的 属性 。 

但 随 寿 游戏 设计 的 不 断 发 展 ， 一 级 属性 和 二 级 属性 的 界定 也 越 来 越 
不 那么 清晰 了 ， 大 家 都 是 根据 项 目的 具体 情况 来 决定 自己 的 属性 层级 和 
数量 的 。 

下 面 以 常规 MMORPG 为 案例 ， 一 级 属性 如 下 。 
力量: 能够 增加 角色 的 物理 攻击 力 、 物 理 防 御 力 、 生 命 值 。 
智力 : 能 够 增加 角色 的 魔法 攻击 力 、 魔 法 防御 力 、 魔 法 值 。 
敏捷: 能 够 增加 角色 的 命中 、 闪 避 。 

-精神 : 能 够 增加 角色 的 骏 击 、 抗 双击。 
体质 :能够 增加 角色 的 生命 值 、 物 理 防 御 力 、 广 法 防御 力 。 

再 来 看 下 二 级 属性 。 

生命 值 : ”衡量 角色 目前 健康 情况 的 数值 ， 生 命 值 的 当前 值 小 于 等 
于 0 后 玩家 会 死亡 。 

麻 法 值 ， 角色 释放 技能 的 消耗 数值 ， 麻 法 值 的 当前 值 小 于 技能 消 
耗 数 值 则 不 能 释放 技能 。 

: 物 攻 : 攻击 结算 的 一 种 类 型 ， 对 应 物 防 来 结算 。 

: 物 防 : 防御 结算 的 一 种 类 型 ， 对 应 物 攻 来 结算 。 


碑 攻 : 攻击 结算 的 一 种 闫 型 ， 对 应 魔 防 来 结算 。 

碑 防 : 防御 结算 的 一 种 闫 型 ， 对 应 魔 攻 来 结算 。 

命中 : 衡量 玩家 击 中 目标 的 判断 数值 ， 对 应 内 如 来 结算 。 

:内 如 :， 衡量 玩 家 躲避 攻击 的 判断 数值 ， 对 应 命中 来 结算 。 

其 击 : ”衡量 玩家 攻击 产生 其 击 情况 的 判断 数值 ， 对 应 抗 梭 击 来 结 


十 


-抗暴 击 : 衡量 玩家 抵抗 腔 击 情况 的 判断 数值 ， 对 应 蚂 击 来 结算 。 
一 级 属性 和 二 级 属性 的 转换 系数 表 如 表 4-1 所 示 。 
表 4-1 一 级 属性 与 二 级 属性 的 转换 系数 表 


魔法 值 ”命中 ”闪避 
































如 末 你 想 让 游戏 各 属性 对 职业 的 价值 是 人 不同 的 ， 那 么 这 个 系数 表 惑 
要 根据 不 同 职业 来 填 与 多 张 。 


4.1.2 标准 人 和 职业 定位 


我 们 变 计 属性 之 前 ， 先 要 有 一 个 标准 人 的 属性 ， 然 后 对 比 这 个 标准 
人 的 属性 成 长 来 设计 各 个 职业 的 属性 。 
如 图 4-1 所 示 是 我 们 的 标准 人 的 生命 值 和 攻击 值 。 


A B C 
1 等 级 ”生命 值 ”攻击 值 
2 1 1000 50 
3 2 1200 60 
dl3 1400 70 
5 4 1600 80 
5 5 1800 90 
7 6 2000 100 
a 7 2200 110 
9 8 2400 120 
10 9 2600 130 
11 10 2800 140 


图 4-1 标准 人 的 生命 值 和 攻击 值 

我 们 会 在 这 个 基础 上 来 设计 职业 ， 比 如 战士 应 该 血 高 防 厚 ， 法 师 应 

该 攻 高 血 少 。 而 职业 的 设计 不 单单 只 体现 在 属性 上 ， 还 有 技能 等 其 他 方 

问 ， 这 时 候 我 们 需要 一 个 职业 定位 的 表格 来 衔 量 职业 间 的 能 力 短 异 ， 如 
图 4-2 所 示 。 








A KK | B D E F GC I| J | K 
| 能 力 -> 生命 值 “ 攻 击 力 ”输出 能 力 、 回 复 能 力 、 控 制 能 力 、 辅 助 能 力 、 综 合 评 分 ” ”评级 分 值 
2 1 职业 A 120 
a 战士 A A B C 人 人 B 110 
4 法 师 要 A A G A B C 100 
5 刺客 B B A E A B 
6 牧师 C 人 € A B A 
图 4-2 职业 定位 表格 


通过 对 职业 的 打分 ， 我 们 对 属性 投放 就 有 了 一 定 的 倾 回 性 ， 先 对 生 
命 值 来 制定 具体 的 系数 。 比 如 战士 的 生命 值 为 标准 人 的 120%、 刺 客 为 
105%、 法 师 为 98%、 牧 师 为 95%， 然 后 可 以 得 出 各 职业 的 生命 值 数 据 ， 
如 图 4-3 所 示 。 


[7 


7 
可 | 


性 
汝 
SF 
HH 


OO 人 WN 


刺客 

1050 
1260 
1470 
1680 
1890 
2100 
2310 
2220 
pa 
2940 


H 
法 师 
980 
LLAD 
L362 
1568 
1764 
1960 
2156 
pa 
2248 
2744 


| 

牧师 

950 

1140 
L330 
1220 
1710 
1900 
2090 
2280 
2470 
2660 


图 4-3 各 职业 的 生命 值 数据 
其 他 的 属性 也 是 用 相同 的 原理 来 设计 的 ， 然 后 通过 调整 系数 来 控制 
各 个 职业 间 的 平衡 。 
天 于 如 何 调 整 这 些 参 数 和 控制 取 终 的 平衡 ， 请 但 看 后 续 实 现 层 进 阶 
之 路 革 市 的 讲解 。 


4.1.3 DPS、 有 效 生 命 和 角色 强度 


DPS 是 游戏 设计 者 经 第 会 用 到 的 一 个 词 ， 它 是 指 Damage 
Second， 每 秒 输出 伤害 。 引 申 合 义 是 高 输出 职业 。 

在 设计 的 时 候 我 们 用 它 来 衡量 职业 的 输出 能 力 ， 但 在 工作 过 程 中 会 
发 现 一 个 问题 ， 在 面 对 不 同 目 标的 时 候 ， 由 于 防御 值 的 不 同 ，DPS 有 所 
流动 。 这 时 我 们 还 是 会 用 标准 人 的 概念 来 设计 ， 这 样 防御 会 相对 稳定 ， 
而 为 了 更 好 地 衡量 玩家 的 输出 能 力 ， 标 准 人 也 会 根据 装备 强度 和 设计 和 需 
求 有 几 个 版 本 。 还 有 些 游戏 在 设计 的 时 候 不 考虑 防御 只 考虑 攻击 ， 个 人 
不 建议 这 种 做 法 。 

决 定 角色 的 DPS 的 主因 来 目 于 两 方面 ， 一 方面 瓯 是 普通 攻击 的 数 
值 ， 男 一 方面 就 是 普通 攻击 的 攻击 速 有 展 。 攻 击 数 值 比 较 容易 理解 ， 就 是 
日 攻击 数值 的 大 小 。 而 攻击 速度 是 一 个 略为 复杂 的 概念 ， 一 般 来 说 ， 普 
通 攻 击 的 攻击 速度 会 根据 职业 有 所 又 寞 ， 有 些 游 戏 的 属性 也 会 改变 攻击 
速度 ， 但 建议 大 家 在 没有 把 握 的 情况 下 不 要 去 做 过 多 改变 攻击 速度 的 设 
计 ， 因 为 攻击 速度 非常 敏感 ， 它 对 DPS 的 影响 太 大 ， 攻 速 过 局 会 导致 


Per 


DPS 收 荔 过 高 。 我 们 在 这 里 的 设计 部 是 以 共同 的 攻击 速度 来 设计 的 。 


后 


- 


有 效 生 命 值 是 指 防 御 方 在 衡量 了 了 防御、 闪避 、 骏 击 等 所 有 战斗 因 系 
得 到 的 防御 方 在 上 述 条 件 下 的 最 终生 命 数值 。 

举例 如 下 。 

A 职业 

生命 值 : 200 

伤害 减免 率 : 50% 

内 名 有 率 : 50% 

B 职 业 

攻击 值 : 20 

我 们 先 看 不 计算 闪避 的 情况 。B 攻 击 A，A 在 减免 50% 的 攻击 后 伤害 


为 10，A 可 以 抵挡 20 次 攻击 。 而 此 时 按 B 的 攻击 来 看 ，B 实 际 上 输出 了 
400 的 攻击 。 这 天 是 A 的 有 效 生 命 值 。 


如 打算 上 闪避 的 情况 会 怎样 ? 
根据 前 面 的 计算 ，B 需 要 20 次 攻击 才 可 以 击 共 A， 但 是 在 内 如 率 为 


50% 的 时 候 ， 我 们 需要 发 动 40 次 攻击 才能 完成 20 次 的 有 效 攻 击 。 而 这 样 
B 实 际 上 输出 了 40 次 攻击 ， 而 A 的 有 效 生 命 值 应 为 800。 


此 时 我 们 可 以 得 出 公式 : 
有 效 生命 = 生命 值 /〈1- 伤 害 减 免 率 ) /(1- 闪 避 座 ) 


4.2 战斗 公式 设计 


如 果 把 游戏 染 构 比喻 成 一 个 人 的 话 ， 那 么 公式 无 疑惑 古 这 个 人 的 擅 
骨 。 不 官 是 什么 数据 ， 最 终 想 友 挥 作用 痢 是 要 通过 公式 环 证 ， 而 在 公式 
中 的 价值 才 和 是 衡量 属性 价值 的 最 终 标准 。 下 面 给 大 家 讲解 一 下 成 斗 的 流 


程 。 
4.2.1 战斗 流程 解析 


在 这 里 我 们 讲解 的 是 即时 制 MMORPG 的 攻击 流 。 传 统 回 合 制 的 流 
程 会 略 有 大 别 ， 因 为 传统 回合 制 一方 攻 击 的 时 候 ， 另 一 方 没 有 任何 操作 
行为 来 干扰 攻击 者 。 

对 数值 来 说 ， 战 斗 由 两 大 模块 组 成 ， 一 个 是 战斗 公式 生效 前 的 战斗 
攻击 流程 ， 一 个 是 战斗 公式 与 自身 流程 。 大 家 比较 容易 理解 战斗 公式 与 
数值 关系 密切 ， 而 战斗 攻击 流程 和 数值 策划 有 哪些 关系 ? 相信 介绍 之 后 
大 家 就 会 有 所 了 解 ， 下 面 我 们 给 大 家 讲解 战斗 攻击 流程 。 

1. 近 战 模式 

假设 此 时 的 我 们 是 战士 ， 正 在 杀 怪 升级 ， 突 然 发 现 了 一 只 人 兔子， 这 
时 我 们 发 动 了 攻击 。 同 时 我 们 的 状态 发 生 了 改变 ， 我 们 进入 了 战斗 状态 
(战斗 状态 会 涉及 一 些 逻 辑 判 断 ， 在 这 里 不 对 状态 机 做 过 多 讲解 〉。 

还 原 一 下 真实 的 物理 环境 ， 第 一 步 我 们 应 该 做 什么 ? 没 错 ， 挥 动 我 
们 的 武 占 ， 一 把 和 借 子 ， 这 束 是 第 一 个 环节 : 动作 的 前 摇 。 这 答 子 可 真是 
沉重 ， 足 足 消 耗 了 0.5 秒 《〈 这 里 说 明 一 下 ， 前 播 时 间 包 售 从 荔 力 到 出 手 
的 时 间 ， 我 们 不 是 动作 游戏 ， 束 不 做 更 进一步 的 细 分 『) 。 

成 功 发 动 前 揪 动 作 后 ， 和 公子 会 完成 回 下 人 砍 的 攻击 动作 。 这 时 候 大 部 
分 的 MMORPG 游 戏 束 已 经 认定 本 次 攻击 成 功 发 动 。 我 们 会 进入 战斗 公 
式 目 号 的 判断 流程 。 

这 里 要 搞 清 楚 为 什么 会 有 一 个 前 摇动 作 判 定 。 这 其 实 主 要 是 用 来 判 
汤 攻 击 方 状态 的 缓冲 状态 ， 如 果 我 们 的 战士 在 前 授时 间 内 被 第 三 方 改动 
的 攻击 军 住 了 ， 那 么 战士 的 攻击 会 和 & 打 断 ， 后 续 的 流程 也 瓯 俘 止 了 。 但 
如 果 过 了 前 摇 时 间 ， 那 么 攻击 其 实 就 成 功 发 动 了 。 大 家 可 以 仔细 观察 一 


些 MMORPG， 你 会 发 现 明 明 自 己 已 经 打 断 了 怪物 的 攻击 前 摇 ， 但 你 依 
然 受到 了 伤害 ， 那 是 因为 你 并 没有 真正 打 断 他 的 攻击 前 摇 ， 或 是 它 根 本 
就 没有 攻击 前 摇 。 

接 下 来 继续 之 前 的 流程 。 我 们 的 碾 士 攻击 力 还 是 很 可 观 的 ， 一 径 子 
就 砍 死 了 兔子 “后 面 会 对 战斗 公式 进行 详细 介绍 ， 这 里 先 不 用 在 意 造 成 
了 多 少 伤害 ) 。 佬 子 还 在 兔子 身上 ， 我 们 又 消耗 了 0.5 秒 拔 出 做 子 ， 这 
就 是 我 们 的 后 摇 时 间 。 此 时 我 们 恢复 到 攻击 之 前 的 映 位 ， 这 也 代表 我 们 
完成 了 一 次 攻击 ， 然 后 可 以 进行 下 一 个 攻击 循环 。 

我 们 用 图 来 解释 一 下 本 次 攻击 ， 如 图 4-4 所 示 


前 摇 环 节 ( 0.5 和 和 ) 完成 结算 ( 瞬间 ) | 四 EGR 往届 


图 4-4 近战 模式 攻击 图 示 

在 进行 下 一 次 攻击 循环 之 有 前， 我 们 还 有 一 段 时 间 ， 那 惑 是 冷却 时 
闻 。 一 般 来 说 普通 攻击 不 会 有 冷却 时 间 ， 技 能 会 根据 技能 的 强度 以 及 技 
能 的 功能 性 来 决定 冷却 时 间 的 长 短 。 冷 却 时 间 在 工作 过 程 中 往往 被 设计 
人 员 称 为 CD (cool down 的 缩写 ) ， 也 有 人 戏称 “ 裤 禄 ”( 瑞 文 的 谐 
= 

这 时 候 对 于 数值 策划 来 说 ， 我 们 需要 关注 一 个 重要 问题 ， 冷却 时 间 
的 计算 方式 。 

在 图 4-4 中 我 们 可 以 看 到 有 3 个 可 以 计算 冷却 时 间 的 点 。( 届 前 摇 之 
前 ; @ 前 反之 后 ， 后 摇 之 前 ; 如 后 反之 后 。 我 们 假设 冷却 时 间 为 1 秒 ， 
下 来 看 一 下 1 分 钟 之 内 不 同情 况 下 的 攻击 次 数 ， 如 图 4-5 所 示 。 

结算 时 间 ”单位 CD 时 间 每 分 钟 攻击 次 数 
部 摊 前 =0.5+0.5+1 =60/2=30 





前 择 后 =0.5+1 =60/1.5=40 
后 择 后 =1 =60/1=60 


图 4-5 1 分 钟 之 内 不 同情 况 下 的 攻击 次 数 
大 家 可 以 清晰 地 看 到 不 同时 间 点 结算 的 情况 ， 会 有 非常 大 的 攻击 次 
数 差 距 。 所 以 在 工作 过 程 中 一 定 要 卉 清楚 这 个 问题 ， 到 撒 从 何 时 开始 、 
何 时 结束 以 完成 一 次 攻击 流程 。 因 为 这 个 影响 到 你 计算 职业 或 是 臣 亏 的 
输出 能 力 。 


2. 远 程 模式 

之 前 给 大 家 介绍 的 是 近战 模式 的 战斗 流程 ， 那 么 远程 模式 会 有 何不 
同 吗 ? 在 这 里 我 们 选取 了 最 具 代 表 性 的 职业 : 法师。 

还 是 要 寻找 怪物 升级 ， 我 们 发 现 了 一 只 野猪 ， 目 标 已 锁定 ， 法 师 要 
开始 发 动 攻 击 了 。 

首先 ， 法 师 在 释放 法 术 之 前 要 吟唱 。 第 一 个 步骤 吟 唱 所 需 的 时 间 ， 
你 也 可 以 看 成 是 远程 模式 的 一 种 另类 前 摇 时 间 。 我 们 释放 了 一 个 简单 的 
小 火球 ， 吟 唱 时 间 非 常 快 地 完成 了 。 

然后 火球 从 我 们 双手 飞 出 ， 进 入 了 飞行 时 间 。 这 是 一 个 非常 不 好 衡 
量 的 时 间 。 一 般 来 说 ， 我 们 会 把 游戏 中 的 物品 改行 速度 调 得 尽量 快 。 从 
数值 角度 来 讲 ， 我 们 不 希望 不 同 弹道 的 速度 导致 的 差异 对 数值 产生 较 大 
冲击 。 

火球 终于 飞 到 了 野猪 身上 ， 而 此 时 才 会 进入 战斗 公式 自身 计算 的 流 
程 。 为 什么 不 是 之 前 就 计算 ? 虽然 火球 飞行 的 时 间 很 短 ， 但 是 在 这 上段 时 
间 还 是 会 发 生 很 多 事情 。 比 如 野猪 被 其 他 人 击 杀 等 。 所 以 会 等 待 子弹 触 
页 到 目标 的 这 个 时 间 点 再 去 计算 战斗 公式 。 

而 当 火 球 从 我 们 双手 飞 出 去 的 时 候 ， 法 师 已 经 开始 恢复 之 前 的 号 位 
了 。 也 就 是 说 ， 火 球 的 飞行 时 间 和 后 摇 时 间 是 同步 的 。 

我 们 再 用 图 来 解释 一 下 本 次 攻击 ， 如 图 4-6 所 示 。 


前 择 环 节 火球 时 间 


后 抒 环 万 





图 4-6 远程 模式 攻击 图 示 
此 处 ， 尺 行 时 间 不 可 控 ， 请 大 家 不 要 误 以 为 它 一 定 会 比 后 播 时 间 
| 
3. 公 共 攻 击 冷 却 时 间 
之 前 给 大 家 介绍 了 两 种 模式 下 的 攻击 流程 。 和 而 这 里 要 给 大 家 介绍 的 
是 公共 攻击 冷却 时 间 ， 也 束 是 大 家 所 说 的 公共 CD。 《这 里 不 对 公共 CD 
规则 做 深入 探讨 ， 其 实 从 严格 意义 来 六， 它 定 义 了 很 多 互 斥 的 技能 邹 


合 。) 


为 什么 要 有 这 样 的 设计 呢 ? 

最 直观 的 原因 惑 是 限制 角色 在 单位 时 间 内 的 指令 量 和 输出 量 。 这 吏 
相当 于 给 所 有 技能 加 入 一 段 固 有 的 冷却 时 间 。 这 样 可 以 更 好 地 控制 技能 
的 输出 量 ， 不 会 让 秒 伤 达到 难以 控制 的 地 步 。 而 玩家 在 实际 战斗 过 程 
中 ， 往 往 都 是 以 技能 序列 的 方式 〈 束 是 先 用 技能 A， 然 后 用 技能 B， 之 
后 接 技能 C， 再 循环 到 技能 A 输出 的 。 如 果 没 有 公共 CD， 那 会 对 输出 
量 的 计算 造成 非常 大 的 冲击 ， 不 好 控制 这 个 量 级 。 建 议 大 家 在 目 己 做 
MMORPG 的 时 候 也 设置 公共 CD。 

4. 攻 速 

攻击 速度 简称 攻 速 ， 一 般 在 即时 洲 戏 中 用 来 衡量 攻击 的 快慢 ， 而 在 
回合 制 游戏 中 攻 速 (也 有 叫 先 手 值 ， 或 是 用 敏捷 来 衡量 的 ) 往往 是 用 来 
决定 出 手 的 先后 次 序 的 。 

而 这 里 说 的 攻 速 ， 其 实 丈 是 用 之 前 看 到 的 整个 攻击 环 贡 所 需 时 间 换 
算出 来 的 。 比 如 之 前 我 们 一 共 消 耗 了 1 秒 完成 一 次 攻击 ， 那 攻 速 就 是 1 
次 / 秒 ， 如 末 我 们 用 0.5 秒 完成 一 次 攻击 ， 那 么 攻 速 就 是 2 次 / 秒 。 当 然 你 
也 可 以 用 X 秒 /次 来 衡量 攻 速 。 只 要 衡量 单位 统一 束 可 以 。 

大 部 分 即时 游戏 会 将 攻击 速度 和 武器 挂钩 ， 也 有 游戏 用 敏捷 来 衡量 
攻 速 。 这 其 实 也 是 很 容易 理解 的 ， 一 个 敏捷 高 的 人 肯定 挥动 武 硕 的 速度 
更 快 ， 一 个 质量 大 的 武 句 肯定 比 质量 小 的 武 硕 攻 速 慢 ， 但 也 由 于 质量 的 
原因 它 的 攻击 力 会 蜗 一 些 。 

那 借 子 和 七 首 在 数值 角度 有 哪些 优 务 ?首先 和 位子 攻击 力 局 ， 在 和 面 对 
局 防御 的 怪物 时 ， 莽 子 比 七 痛 更 容易 造成 蜗 伤 害 。 上 七 站 虽然 攻击 力 低 一 
些 ， 可 是 由 于 单位 时 间 攻 击 次 数 多 ， 写 的 输出 其 实 更 加 稳定 。 

如 果 你 拥有 已 首 或 是 莽 子 ， 那 之 前 的 属性 发 展 方 问 又 是 什么 ? 已 首 
攻击 和 平稳， 提升 攻击 力 更 为 划算 ， 而 莽 子 则 提升 售 中 和 和 骑 击 一 类 的 属性 
更 为 划算 。 


4.2.2 战斗 公开 流程 


战斗 公式 的 流程 在 此 介绍 两 种 ， 一 种 是 圆 时 理论 ， 一 种 是 逐步 判断 
理论 。 
战斗 在 结算 的 过 程 中 ， 会 过 到 下 和 面 这 样 的 一 些 问 题 。 


1. 攻 击 的 类 型 是 什么 ? “《〈 某 些 游 戏 因 不 同 攻 击 类 型 ， 公 式 差 异 很 
大 。 比 如 《魔兽 世界 》， 物 理 和 魔法 两 种 攻击 的 公式 是 完全 不 同 的 。) 

2. 人 确定 攻击 类 型 之 后 ， 本 次 攻击 会 产生 哪 种 结果 ? 骏 击 、 末 命中 、 
普通 攻击 、 神 圣 一 击 〈 一 种 特殊 结算 ， 类 似 暴 击 ) 、 格 挡 、 抵 抗 等 。 

3. 各 个 环节 会 有 不 同 的 计算 公式 ， 比 如 暴 击 有 暴 击 公式 、 命 中 有 命 
中 公式 。 那 么 这 些 公 式 如 何 设 计 ? 

本 节 将 介绍 如 何 解 决 第 二 个 问题 ， 如 何 计 算 攻 击 产 生 的 结果 。 而 第 
一 个 问题 是 由 技能 表 中 的 一 个 标示 攻击 结算 类 型 的 字段 进行 区 分 的 。 第 
三 个 问题 我 们 会 在 后 续 章 节 中 进行 讲解 。 

1. 逐 步 判断 

逐步 判断 ， 顾 名 思 义 ， 残 是 一 步 一 步 判 新 下 来 ， 我 们 假设 本 次 攻击 
是 物理 攻击 ， 目 前 已 经 进入 物理 攻击 流程 。 下 面 通过 流程 图 来 理解 一 
下 ， 如 图 4-7 所 示 。 


物理 攻击 


流程 开始 
没有 伤害 ， 
攻击 是 否 命中 否 ,本 次 攻击 未 
命中 
是 
、 章 入 普通 作 
了 是 否 受 全 | lee 所 
广 击 古 台 条 击 6 害 计 算 公式 
是 
” Vv 、 
进入 暴 击 伤 


害 计算 公式 


图 4-7 物理 攻击 流程 图 


大 家 从 图 4-7 中 可 以 看 出 ， 这 种 流程 是 非常 清晰 易 懂 的 ， 我 们 先 判 
断 是 不 是 命中 目标 ， 如 果 没 有 命中 那 直 接 判 断 结 果 为 未 命中 ， 命 中 的 话 
我 们 再 判断 是 否 暴 击 ， 没 暴 击 则 产生 的 是 普通 攻击 。 当 战斗 可 产生 的 续 
果 类 型 没 那 么 多 的 时 候 ， 这 种 流程 是 一 种 非常 好 的 选择 。 而 一 旦 判断 结 
果 类 型 多 了 以 后 ， 想 要 控制 数值 就 比 “ 圆 桌 理 论 ” 更 为 艰难 了 。 下 面 来 看 
下 “ 圆 蝎 理 论 ”， 然 后 再 对 比 讲解 。 

2. 圆 果 理 论 

“ 圆 果 理 论 ?” 来 源 于 “一 个 圆 蝎 的 面积 是 固定 的 ， 如 果 几 件 物品 已 经 
占据 了 圆 昌 的 所 有 面积 ， 其 他 物品 将 无 法 再 被 摆 上 圆 昌 ”。 

《魔兽 世界 》 中 ,， “攻击 ”的 结果 由 以 下 部 分 组 成 ， 并 按照 攻击 结果 
的 优先 级 递减 排列 《顶部 结果 的 优先 级 高 于 其 下 面 的 部 分 ) 。 

先 判 定 是 否 未 命中 如果 命中 是 否 瞻 内 -如 果 未 有 纵 闪 是 否 招 架 〈( 从 
背后 攻击 则 没有 ) -如 果 未 招架 是 否 偏 冬 〈( 仪 出 现在 玩家 和 玩家 宠物 对 
怪物 时 ， 因 为 Boss 等 级 比 玩家 高 3 级 ) ”如 果 未 含 斜 是 否 格 挡 〈 从 背后 
攻击 则 没有 ) ~ 是 否 被 怪物 碾 压 〈 仅 出 现在 怪物 对 玩家 和 玩家 宝宝 时 ) 
最 后 才 是 普通 攻击 。 

也 束 是 说 ， 每 次 近战 攻击 〈 除 玩家 造成 丙 色 伤害 的 技能 攻击 外 ) 都 
可 能 会 出 现 未 命中 、 骨 内 、 招 架 、 格 挡 、 偶 竹 、 暴 击 、 碾 压 ， 除 此 之 外 
将 是 一 次 普通 攻击 。 由 于 存在 优先 级 的 问题 ， 所 以 这 个 列表 中 有 些 近 战 
攻击 结果 有 0% 概 率 存 在 。 例 如， 玩家 的 自动 攻击 造成 碾 压 的 概率 是 
0%， 怪 物 的 攻击 有 0% 的 概率 被 偏 糙 ， 对 没有 装备 盾牌 的 玩家 的 攻击 被 
格 挡 的 概 深 是 0% 等 。 

如 果 未 命中 、 骨 内、 招架 、 格 挡 概 靳 的 和 达到 1009%6 或 更 高 ， 攻 击 
的 结果 不 仅 不 会 出 现 普 通 攻 击 ， 还 不 会 出 现 暴 击 和 碾 压 。 

也 就 是 说 ， 如 果 优 先 级 融 的 各 结果 的 和 超过 100%， 会 把 优先 级 低 
的 各 种 结果 挤 出 桌面 一 一 即 为 “圆桌 理论 ”。 

3. 对 比 

现在 对 比 一 下 这 两 个 理论 。 首 先 假设 一 个 战士 〈 人 物 属 性 如 下 ) 对 
目标 做 出 攻击 ， 并 且 判 断 为 物理 攻击 。 

命中 率 : 70% (未 命中 率 30%) 

双击 率 : 10% 


我 们 先 看 下 逐步 判断 的 结果 。 

(未 命中 目标 ， 概 这 为 30%。 

书 命 中 目标 并 有 旦 产生 了 骏 击 ， 概 率 为 (1-30%) x10%=7%。 

(命中 目标 但 未 骏 击 产生 了 普通 攻击 ， 概 率 为 (1-30%) x (1- 
10%) =63%。 

最 终 309%6+79%+639%=100%6， 结 了 果 是 没 问 题 的 ， 也 闻 辣 了 我 们 列举 的 
情况 。 

相信 对 数值 敏感 的 同学 已 经 看 出 问题 了 ， 优 先 级 高 的 判定 情况 获 益 
更 高 。 不 省 优先 级 怎样 排列 ， 处 于 低 优 先 级 的 判定 情况 在 计算 其 最 终 出 
现 概率 时 ， 痢 要 乘 以 (1-n%) 的 因子 ， 使 之 低 于 原始 概率 。 这 对 于 各 种 
情况 来 讲 就 造成 了 不 平衡 。 比 如 当 战 士 攻击 目标 降低 了 19% 命 中 率 ， 那 
它 是 实 实在 在 的 19%。 但 是 如 果 提 升 了 又 击 19% 的 概率 ， 其 实际 作用 效果 
永远 要 爷 乘 以 命中 和 概率， 几乎 说 肯定 是 低 于 1% 的 。 如 末 我 们 双击 之 后 
还 有 别 的 判定 ， 那 融 更 加 会 受到 衰减 。 这 也 是 很 多 国产 游戏 会 面临 的 一 
个 问题 ， 游 戏 中 内 避 的 价值 在 后 期 会 高 于 其 他 属性 《前 期 攻防 低 收益 不 
大 ) ， 因 为 它 的 判定 优先 级 高 。 

然后 我 们 再 来 做 一 个 假设 ， 之 前 命中 率 为 70%， 现 在 我 们 遇 到 了 一 
个 极为 强大 的 BOSS， 命 中 率 只 有 20% 了 ， 那 其 他 情况 还 有 多 少 概率 ? 

未 命中 目标 ， 概 率 为 809%。 

书 命 中 目标 并 有 旦 产生 了 骏 击 ， 概 率 为 (1-80%) x10%=2%。 

(命中 目标 但 未 骏 击 产生 了 普通 攻击 ， 概 率 为 (1-80%) x (1- 
10%) =18%。 

我 们 来 对 比 改 变 前 后 的 数据 ， 骏 击 从 之 前 的 7% 降 低 到 2%， 命 中 从 
63% 降 低 到 18%。 从 等 比 稀释 角度 来 讲 ， 逐 步 判 断 公式 能 将 各 种 可 能 性 
维持 在 一 个 稳定 的 比例 ， 这 是 它 的 优势 所 在 。 

下 面 再 来 看 看 “ 圆 昌 理论 ”。 

命中 率 : 70% (未 命中 率 30%) 

又 击 鞭 : 10% 

通过 “ 圆 果 理论 ”我 们 得 出 普通 攻击 的 概率 为 70%。 

假设 未 命中 概率 增加 1%， 这 时 候 未 命中 概率 为 31%， 而 骏 击 率 依 然 


是 10%6， 则 普通 攻击 概率 为 69%。 这 时 候 我 们 就 会 发 现 ， 所 有 除 普 通 攻 
击 之 外 的 出 现 概率 在 普通 攻击 被 挤 出 “ 圆 时 ?之 前 都 是 不 会 互相 影响 的 。 
我 们 的 暴 击 不 会 因为 对 方 增加 了 闪避 而 受到 概率 衰减 。 这 束 是 “ 圆 朱 理 
论 ” 的 优点 ， 几 乎 所 有 被 考虑 的 情况 都 能 够 直接 在 大 量 的 攻击 中 表现 出 
原始 的 概率 ， 不 存在 优先 级 造成 的 衰减 因子 ， 而 作为 唯一 的 牺牲 品 ， 普 
通 攻 击 的 出 现 概 率 完 全 依附 于 其 他 的 情况 ， 也 即 相 当 于 ， 将 闪避 、 暴 击 
处 于 同一 优先 级 ， 而 普通 攻击 作为 最 低级 的 情况 存在 。 

“圆桌 理论 ”的 最 终 判 定 方式 和 逐步 判断 不 太一 样 。 还 是 之 前 的 例 
子 ， 我 们 会 先 计 算出 “* 圆 更 ?中 优先 级 高 的 情况 的 概 雍 。 比 如 之 前 的 例子 
我 们 会 先 计 算 未 命中 情况 ， 它 代表 了 数值 1 一 31， 接 下 来 骏 击 代表 数值 
32 一 41， 最 后 42 一 100 代 表 普 通 攻击 。 然 后 取 一 个 1 一 100 的 随机 数 。 数 
字 沙 在 哪个 区 间 隐 代 表 哪 种 情况 发 生 。 

“ 圆 昌 理论 ”在 某 一 属性 极端 增 大 的 情况 下 ， 会 出 现 不 均衡 情况 。 比 
如 之 前 的 例子 ， 假 设 未 命中 增 大 到 85%， 暴 击 增 大 到 20%， 这 样 其 实 已 
经 突破 了 “ 圆 昌 ”的 上 限 。 按 之 前 的 算法 ，1 一 85 代 表 未 命中 ，86 一 105 代 
表 暴 击 。 然 而 我 们 取 的 是 一 个 1 一 100 的 随机 数 。 所 以 暴 击 的 真实 概率 是 
15%， 并 非 理论 值 20%。 


小 结 : 


“ 圆 架 理论 ”在 确 层 情况 被 挤 出 “ 圆 架 *” 前 ， 各 噩 优 和 完 级 可 能 性 之 间 不 
会 产生 天 联 影 响 ， 概 率 相 对 更 为 合理 。 可 一 旦 出 现 “ 圆 果 ”* 不 够 用 的 情况 
后 ， 说 挤 出 去 的 情况 会 受 弄 弟 大 的 影 啊 。 

逐步 判断 则 是 优 移 级 高 的 情况 会 严重 影响 优 和 匈 级 低 的 情况 ， 而 且 逐 
级 影 响 ， 层 级 越 多 情况 越 复 杂 。 但 这 个 情况 部 是 控 比 例 稀释 的 ， 不 会 出 
现 非 第 极端 的 情况 。 


4.2.3 一 级 属性 和 二 级 属性 


我 们 在 击 文 介绍 《 龙 与 地 下 城 》 游 戏 时 介绍 过 一 级 属性 : 力量 、 体 
质 、 敏 捷 、 刹 力 、 感 知 、 魅 力 。 二 级 属性 则 是 由 一 级 属性 加 入 换算 系数 
计算 出 来 的 。 比 如 HP= 体 质 x 体 质 换算 HP 系数 ， 系 数 还 有 可 能 由 于 职业 
人 不同 而 不 同 。 在 传统 的 RPG 中 ， 一 级 属性 是 可 随 人 物 成 长 并 且 可 以 加 操 
的 属性 。 而 三 级 属性 不 单独 成 长 ， 它 们 依附 于 一 级 属性 的 成 长 而 成 长 。 


但 随 着 我 国 游 戏 业 的 迅猛 发 展 ， 目 前 对 一 级 属性 和 二 级 属性 已 经 没有 严 
格 区 分 ， 一切 都 是 以 设计 目的 为 导 问 的 。 

那么 我 们 在 设计 过 程 中 是 人 耕 需 要 有 一 级 属性 ? 一 般 来 说 ， 如 果 洲 戏 
有 加 点 或 洗 点 系统 〈 装 备 有 很 大 属性 差异 选择 也 算 ) ， 我 们 需要 有 一 级 
属性 。 如 果 没 有 加 点 或 洗 点 系统 ， 一 级 属性 有 无 影响 不 大 。 

这 里 我 们 来 看 《魔兽 世界 》 的 例子 ， 关 于 攻击 力 (Attack Power， 
下 文 简称 AP) 的 计算 公式 如 下 。 

猎人 /盗贼 : AP= 角 色 等 级 x2+ 力 量 + 敏 捷 -20 

战士 / 蔡 骑 士 : AP= 角 色 等 级 x3+ 力 量 x2-20 

陀 满 :， AP= 角 色 等 级 x2+ 力 量 x2-20 

德 鲁 伊 ， AP= 力 量 x2-20 

法 师 /牧师 /术士 : AP= 力 量 -10 

可 以 观察 到 ， 肉 搏 职业 受到 角色 等 级 加 成 最 多 ， 然 后 是 敏捷 职业 ， 
最 后 是 法 系 职业 。 敏 捷 职 业 会 额外 再 党 到 敏捷 的 加 成 。 这 了 吏 会 让 玩家 在 
考虑 增加 目 己 攻击 力 的 时 候 考 虑 针对 上 自己 主要 的 一 级 属性 进行 提升 。 


4.2.4 属性 计算 的 次 序 


日 前 的 国产 游戏 会 有 非常 多 的 针对 属性 加 成 的 系统 ， 在 计算 东 一 属 
性 忌 值 的 时 候 我 们 要 严格 定义 计算 的 次 序 ， 在 公式 中 的 不 同位 置 产 生 的 
效果 是 有 天 弄 的 ， 下 面 还 是 给 大 家 举 一 个 实例 。 比 如 才 游 戏 中 角色 有 力 
量 这 个 属性 ， 然 后 有 加 后 系统 、 升 阶 系统 以 及 人 物 上 自 喘 和 站 备 系统 会 对 
其 有 影响， 计算 力量 的 公式 比较 复 森 ， 有 针对 所 有 泪 备 力量 的 白 分 比 加 
成 ， 也 有 人 针对 所 有 力量 的 白 分 比 加 成 。 公 式 如 下 。 

痉 备 力量 和 = 武 如 力 量 x〈1+ 武 帮 力 量 白 分 比 加 成 ) + 头盔 力量 
x 《1+ 头 副 力量 白 分 比 加 成 〉).…… 《计算 所 有 玫 备 力量 和 ) 

力量 总 值 = 疼 备 力量 和 x 《〈1+ 净 备 力 量 日 分 比 ) + 加 点 系统 力量 和 
x 《1+ 加 乓 系统 力量 白 分 比 〉+ 升 阶 系 统 力 量 和 x (1+ 升 阶 系统 力量 白 分 
比 〉》+ 人 物 目 身 力量 x 整体 力量 白 分 比 加 成 + 预 留 位 置 ) 

大 家 可 以 看 到 ， 整 体力 量 白 分 比 加 成 这 个 属性 是 非 第 妨 怖 的 ， 它 会 
使 所 有 系统 的 力量 和 得 到 一 定 的 增幅 。 而 如 下 我 们 把 加 点 系统 力量 白 分 


比 这 个 系数 放 在 预 留 位 置 上 ， 那 么 会 出 现 什 么 影响 ? 我 们 把 公式 用 字母 
代表 来 看 看 结 来 。 

S 表 示 力 量 总 但 

A 表示 装备 力量 和 

K1 表 示 力 量 白 分 比 

B 表 示 加 点 系统 力量 和 

K2 表 示 加 点 系统 力量 百分比 

C 表 示 升 阶 系 统 力 量 和 

K3 表 示 升 阶 系 统 力 量 白 分 比 

D 表 示人 物 目 身 力量 

K4 表 示 整 体力 量 百 分 比 加 成 

最 开始 的 公式 是 这 样 有 的 : 

Sl=(Ax(1+K1)+Bx(1+K2)+Cx(1+K3)+D)xK4 

调整 位 置 之 后 的 公式 十 这 样 的 : 

S2=(Ax(1+K1)+B+Cx(1+K3)+D)x(K4+K2) 

用 S2 减 去 S1 束 可 以 看 到 多 出 来 的 部 分 : 

(Ax(1+K1)+Cx(1+K3)+D)xK2 

从 公式 对 比 可 以 清晰 地 看 到 加 成 鼠 数 值 白 分 比 古 多 么 童 要 。 

大 家 务必 写 清楚 不 同 参 数 的 位 置 ， 根 据 设 计 日 的 将 它们 放置 到 最 合 
适 的 位 置 。 在 设计 公式 的 时 候 务 必 控 制 好 这 种 百分比 数值 ， 它 会 让 你 的 
数值 成 倍 放 大 。 此 外 上 次 参数 并 没有 搬 述 负数 情况 的 处 理 方 式 ， 实 际 的 
战斗 公式 会 更 为 主 细 、 细 至 这 里 的 公式 仅 供 讲 解 使 用 。 

4.2.5 办 如 公式 

自 完 声明 一 下 ， 我 们 在 这 里 用 的 属性 ， 痢 是 已 经 计算 了 游戏 中 各 个 
系统 的 接口 值 的 总 值 。 

经 过 之 前 的 讲解 ， 大 家 知道 有 逐步 判断 和 "“ 圆 果 理 论 ? 两 种 计算 流 
程 。 我 们 在 这 里 介绍 的 是 逐步 判断 中 单独 判断 闪避 的 公 却 。 

洲 戏 公式 部 是 关乎 攻 方 和 和 守 方 两 者 ， 所 以 公式 有 最 核心 的 两 个 属 


性 ， 攻 属性 和 防 属性 。 在 闪避 公式 中 ， 攻 属性 是 命中 ， 而 防 属 性 是 内 
如 ， 其 他 参数 和 属性 都 是 围 纯 和 补充 它们 展开 的 。 

闪避 公式 有 两 种 思路 方 同 : 

命中 先 减 去 闪避 ， 由 差距 的 大 小 来 决定 命中 的 概率 有 多 大 。 这 种 
做 法 相对 较 少 。 

:命中 和 闪避 进行 除法 公式 计算 ， 最 终 决 定 概 率 有 多 大 。 

先 来 看 第 一 各 思路， 情况 义 有 如 下 细 分 。 

1. 办 人 避 大 于 等 于 命中 时 ， 命 中 率 等 于 你 懈 命 中 下 限 30% (我 们 定 的 
一 个 系数 ， 具 体 值 可 以 根据 游戏 改变 ) 。 由 于 闪避 投放 会 远 小 于 命中 ， 
所 以 我 们 会 尽量 避免 这 种 情况 发 生 。 

2. 命 中 大 于 闪避 时 ， 计 算命 中 差 值 并 换算 出 最 终 命 中 。 我 们 的 思路 
是 命中 大 于 闪避 之 后 会 获得 60% 的 基础 命中 率 ， 之 后 差 值 增加 1 点 ， 命 
中 率 增 加 0.5%， 最 大 值 到 95%。 

我 们 来 看 一 下 命中 率 曲 线 ， 如 图 4-8 所 示 。 

这 时 候 我 们 会 发 现 几 个 问题 。 

1. 合 中 甜 值 大 于 130 以 后 ， 再 增加 会 坚 无 作用 。 

2.1 点 差 值 带 来 的 收益 永远 恒定 为 0.59%， 对 游戏 后 期 投放 不 是 十 分 
有 利 。 

我 们 再 来 看 看 第 二 种 思路 ， 除 法 公式 : 

命中 率 = 命 中 /〈 命 中 + 闪避 ) 

这 是 公式 最 基础 的 原型 ， 没 有 加 任何 影响 ， 命 中 率 如 图 4-9 所 示 。 
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图 4-8 第 一 种 思路 的 命中 率 曲 线 
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图 4-9 第 二 种 思路 的 命中 率 曲 线 


再 回来 看 一 下 公式 ， 这 里 要 运用 一 些 数学 知识 。 命 中 率 公 式 中 一 共 
有 两 个 变量 ， 命 中 和 闪避 。 妆 内 如 不 变 ， 作 为 攻击 方 不 断 提升 命 中 并 趋 
于 无 穷 大 时 ， 命 中 率 无 限 接近 于 1 闪避 等 于 0 时 ， 命 中 率 等 于 1) 。 反 
之 当 命 中 不 变 ， 内 避 趋 于 无 穷 大 时 ， 命 中 率 无 限 接近 于 1 办 避 。 


再 来 看 下 命中 和 闪避 的 每 一 点 增 量 会 带 来 的 影响 。 先 来 研究 命中 。 
我 们 把 闪避 设置 为 1， 然 后 命中 从 1 增长 到 100， 如 图 4-10 所 示 。 

大 家 从 图 4-10 中 可 以 清晰 地 看 出 ， 命 中 紊 飞快 地 增长 到 了 90%， 人 然 
后 缕 慢 增加 。 命 中 收 荔 一 列表 示 每 增加 1 点 命中 禹 米 的 命中 从 收益 。 可 
以 看 出 第 一 点 的 收益 是 最 高 的 ， 越 往 后 带 来 的 收益 就 越 少 。 再 来 看 看 闪 
避 值 为 10 的 时 候 ， 曲 线 会 发 生 哪 些 变化 ， 如 图 4-11 所 示 。 
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图 4-10 闪避 值 为 1 时 的 命中 率 曲线 
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图 4-11 闪避 值 为 10 时 的 命中 率 曲 线 
大 家 可 以 看 到 ， 不 变 的 是 最 开始 的 命中 市 来 的 收益 最 局 ， 之 后 逐步 


递减 。 变 化 的 是 曲线 成 长 的 趋势 没有 那么 了 叶 ， 平 组 了 一 些 。 再 来 看 一 下 
如 果 闪 避 值 为 100 的 时 候 ， 曲 线 会 怎样 变化 ， 如 网 4-12 所 示 。 
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图 4-12 闪避 值 等 于 100 时 的 命中 率 曲 线 
可 以 看 到 收 和 益 的 趋势 和 之 前 还 是 一 样 的 ， 但 命中 率 曲 线 已 经 变 得 趋 


此 时 可 以 得 出 如 下 结论 。 

1. 命 中 属性 带 来 的 收益 会 逐步 递减 。 

2. 当 闪避 逐步 变 大 时 ， 命 中 属性 市 来 的 收益 被 逐步 稀释 。 换 人 句 话 
说 ,我们 兑换 同样 的 命中 率 的 时 候 ， 花 费 的 命中 比 之 前 变 多 了 ， 

大 家 把 内 避 等 于 100 那 个 表 中 的 命中 放大 100 信 ， 图 束 会 还 原 到 内 避 
等 于 1 的 那 张 曲线 图 。 

前 面 我 们 都 选取 的 是 命中 变化 内 避 不 变 的 样本 ， 下 面 再 来 看 看 内 避 
变化 命中 不 变 的 情况 会 怎么 样 ， 如 图 4-13 所 示 。 
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图 4-13 命中 不 变 闪避 变化 的 命中 率 曲线 

相信 大 家 已 经 看 出 来 ， 其 实 变化 趋势 几乎 是 相同 的 。 大 家 可 以 目 己 
修改 命中 和 闪避 数值 看 看 趋势 。 

我 们 再 结合 游戏 来 思考 一 下 这 个 公式 ， 惑 会友 现 如 下 结论 。 

1. 命 中 和 闪避 在 前 期 的 加 点 效果 非常 明显 ， 玩 家 很 容易 从 数值 提升 
感受 到 战斗 效果 提升 ， 从 而 对 属性 的 需求 变 得 强烈 ， 进 而 促进 消费 。 

2. 命 中 和 闪避 在 达到 一 定数 值 时 ， 开 始 产 生 边际 效应 ， 但 也 不 会 完 
全 无 效 ， 玩 家 依然 有 提升 意义 。 

小 结 : 

大 部 分 游戏 都 是 基于 这 个 公式 原型 进行 设计 的 ， 然 后 加 入 一 些 参数 
和 等 级 影响 因素 。 笔 者 也 推荐 大 家 用 这 个 模式 ， 根 据 具 体 的 需求 再 做 细 
微调 整 。 

更 早期 的 游戏 也 有 命中 和 闪避 分 别 计 算 的 ， 原 理 都 是 相同 的 ， 在 此 
就 不 一 一 介绍 了 。 

此 外 还 有 些 游戏 中 没有 闪避 值 的 概念 ， 只 有 真实 的 概率 。 目 前 类 似 
设计 在 《DotA》 中 出 现 过 ， 而 《DotA》 是 基于 《魔兽 争霸 3》 的 编辑 器 
制作 的 。 但 具体 的 实现 方式 和 概率 作用 机 制 并 没有 被 官方 印证 ， 下 面 内 
容 仪 供 大 家 参考 。 目 前 的 推测 结果 是 这 样 的 。 

1. 加 闪避 的 物品 在 参与 计算 的 时 候 只 会 取 最 高 值 进行 计算 。 


2. 技 能 闪避 可 以 和 物品 闪避 县 加 。 
4.2.6 双击 公 却 


在 玩 游 戏 的 时 候 ， 玩 家 应 该 会 非常 布 望 发 生 骏 击 事件 。 骏 击 事件 友 
生 之 后 会 产生 更 大 的 伤害 ， 并 且 有 不 同 的 视 训 效果 。 梭 击 事 件 是 由 又 击 
公式 控制 的 ， 下 面 介绍 逐步 判断 的 暴 击 公式 。 

首先 是 挂 在 人 物 角色 身上 ， 由 于 职业 不 同 而 带 来 的 暴 击 加 成 。 早 期 
洲 戏 根据 职业 的 区 分 会 在 这 些 细微 的 属性 上 设置 一 定 的 差异 ， 大 家 可 以 
看 目 己 的 游戏 设计 需求 来 决定 需 不 需要 在 职业 上 做 双击 又 寞 〈( 同 理 ， 其 
他 属性 也 是 可 以 做 职业 差 寞 的 ) 。 

之 前 在 介绍 闪避 公式 的 时 候 我 们 说 到 过 攻防 属性 。 而 在 暴 击 公式 
中 ， 会 遇 到 只 有 双击 值 的 情况 ， 可 以 参考 第 一 种 设计 。 

其 击 公 式 有 两 种 设计 。 

1. 骏 击 减 去 抗暴 击 〈( 如 果 没 有 防 属 性 ， 那 束 直 接 算 暴 击 ) ， 然 后 闫 
值 换算 为 暴 击 淮 。 

2. 骏 击 和 抗 又 击 进行 除 法 ， 计 算出 又 击 率 。 

我 们 先 来 看 第 一 种 设计 ， 并 且 在 设计 过 程 中 加 入 职业 影 啊 参 数 。 

参 击 鞭 = 职 业 基 础 参 击 率 + 其 击 值 转换 骏 击 率 

我 们 先 了 解 下 职业 基础 暴 击 率 ， 这 是 通过 表格 数据 得 到 的 一 个 数 
值 ， 如 图 4-14 所 示 。 
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21 20 5% 15% 10% 


图 4-14 职业 基础 暴 击 率 表格 

玩家 是 看 不 到 最 终 数 据 的 ， 而 面板 一 般 不 会 显示 职业 的 暴 击 这 〈 除 
非 你 非 要 显示 )〉。 最 终 大 部 分 玩家 会 根据 目 己 的 游戏 体验 来 判断 一 切 。 

这 样 的 设计 会 给 玩家 一 种 职业 双击 并 寞 感 。 

1. 战 士 暴 击 很 低 。 

2. 法 师 骏 击 还 不 错 。 

3. 刺 客 开 始 骏 击 很 高 ， 升 到 10 级 以 后 感觉 暴 击 没 有 之 前 高 了 ， 是 不 
是 我 的 装备 或 拉 能 等 级 不 够 了 。 

职业 的 骏 击 率 是 固定 的 ， 在 早期 游戏 中 这 种 设计 是 和 希望 职业 有 区 
分 。 但 近期 的 游戏 更 强调 在 技能 中 体验 职业 差异 ， 此 外 ， 数 值 策 划 也 项 
望 可 以 更 严格 地 控制 暴 击 属性 的 投放 ， 所 以 现在 的 族 戏 基本 不 会 给 职业 
加 固定 又 击 鞭 了 了 。 

然后 再 来 看 暴 击 值 转换 暴 击 率 。 之 前 在 介绍 闪避 公 式 的 时 候 给 大 家 
演示 了 国定 系数 的 公式 。 这 里 要 给 大 家 一 个 新 的 公式 ， 在 这 个 公式 中 我 
们 会 关联 人 物 目 有 身 的 等 级 ， 其 击 等 级 在 这 里 相当 于 其 击 值 〈 暴 击 成 长 的 
数值 )。 我 们 来 看 一 下 公式 : 

暴 击 鞭 =K1x 〈 骏 击 等 级 /〈 和 又 击 等 级 HK2x 人 物 等 级 +K3) ) 


K1、K2、K3 为 3 个 系数 。K1 代 表 最 终 暴 击 率 理论 极限 值 。 
我 们 按照 图 4-15 中 的 系数 得 到 暴 击 率 曲线 。 


A B D E F G H I 
1 暴 击 ”等 级 ” 暴 击 率 ”系数 1] 系数 2 系数 3 





可] i 4.17% 50% 10 
3 < 1.09% 50.00% 
4 |3 LOE || ns 
5 |4 13.33%6 
- 40.00% 
6 5 15.63% 
7 6 | 
7 19.449%6 || 000% 
g 8 21.05% | 25.00% | 
10 9 22.50% 20.00% - 
11 10 23.81% 15.00% | 
19 |11 25.009%6 || von , 
15 |12 26.0996 
5.00% 
风骨 3 27.08% 
15 14 28.00% SO “pe er 
NN 人 MM DON~ 人 ~ 0nmn oo 
WBN 28.85% 


图 4-15 根据 系数 得 到 暴 击 率 曲线 

从 图 4-15 中 可 以 看 出 这 个 公式 的 好 处 是 ， 前 期 加 骏 击 的 效果 非常 明 
显 ， 玩 家 在 1 级 的 时 候 提 升 14 有 的 暴 击 等 级 就 可 以 换 来 28% 的 皮 击 率 。 之 
后 很 不 伟 ， 这 位 玩家 达到 10 级 的 时 候 仍 只 有 14 的 双击 等 级 ， 而 此 时 他 只 
有 可 怜 的 6.09% 的 暴 击 率 ， 足 足 缩水 4 倍 多 。 (在 这 里 为 了 体现 差异 ， 系 
数 比较 特殊 。 ) 

玩家 如 果 为 了 保持 之 前 的 28% 骏 击 率 ， 那 他 需要 更 多 的 矢 击 等 级 来 
减少 等 级 对 暴 击 率 所 带 来 的 影响 。 这 也 是 暴 击 等 级 的 由 来 ， 暴 击 不 变 人 
物 等 级 变 ， 梭 击 率 有 的 结果 会 变 。 

第 二 种 设计 和 之 前 的 闪避 公式 的 舌 不 多 ， 这 里 就 不 再 做 额外 说 明 
下 


4.2.7 国 呆 理论 的 办 避 公 式 和 又 击 公式 


“加 加 理论 ”的 内 人 避 公 式 和 又 击 公式 其 实 和 逐步 判断 是 一 样 的。 只 十 
在 最 终 计算 的 时 候 有 一 定 的 关 姑 。 
下 面 给 六 家 举 个 例子 说 明 。 


首先 从 战斗 流程 来 说 ， 逐 步 判断 会 先 计算 闪避 公式 ， 如 果 未 命中 ， 
那 惑 不 会 去 计算 暴 击 公式 ， 因 为 直接 返回 结果 为 未 命中 了 。 而 “圆桌 理 
论 ?” 不 是 的 ， 它 会 计算 所 有 情况 所 占有 的 那 块 “果子 ”。 
比如 我 们 根据 公式 算出 如 下 数据 。 
未 命中 概率 : 30% 
其 击 概率 : 15% 
这 样 束 会 得 到 如 图 4-16 所 示 的 “ 圆 蜗 ”*”， 之 后 取 1~100 的 随机 数字 ， 
数字 落 在 哪个 区 间 束 发 生 哪 种 情况 。 
上 闪避 
加 滩 击 
加 普 攻 






图 4-16 根据 数据 得 到 一 个 “ 圆 吕 ” 


4.2.8 伤害 计算 公式 (减法 ) 


经 过 前 面 的 层 层 流程 ， 终 于 可 以 进入 到 伤害 的 计算 了 了 。 
伤害 = 攻击 -防御 
伤害 曲线 如 图 4-17 所 示 。 


A B GB 
| 攻击 ”防御 伤害 


ll 0 120 
Sl2 L 

~E 2 100 
5 4 3 

SS 4 80 
|O 5 

OO 交 6 60 | 
9 8 ‘ 

10%9 8 40 
LO 9 

] > 二 下 TU 20 
2 i 

13 12 
15 14 13 wn 


图 4-17 伤害 曲线 

减法 公式 非常 容易 看 恒 ， 关 联系 数 也 相对 较 少 。 从 公式 来 看 ， 乘 除 
法 公式 更 容易 达到 平衡 。 但 问题 在 于 ， 在 减法 公式 体系 中 ， 攻 防 并 不 是 
看 上 去 的 那么 等 价 。 特 别 是 对 于 防御 属性 ， 一 旦 发 生 防 御 大 于 等 于 攻击 
的 情况 ， 攻 击 几 乎 毫 无 作用 。 如 图 4-17 所 示 的 就 是 没有 加 任何 处 理 的 情 
况 ， 伤 害 等 于 0， 这 对 低级 玩家 来 说 是 非常 邦 闷 的 一 件 事 。 

早期 游戏 的 处 理 方 式 都 是 比较 粗 双 的， 伤害 特 接 等 于 1， 或 是 在 一 
定 的 小 苑 围 内 产生 随机 值 。 这 样 市 来 的 后 果 王 是， 超级 人 民 币 玩家 几乎 
是 神 一 样 的 存在 ， 再 多 的 玩家 攻击 超级 玩家 也 只 是 多 了 很 多 个 伤害 1 而 
己 。 我 们 不 能 否认 这 样 给 超级 人 民 币 玩家 再 来 了 碍 快 体 验 ， 但 如 果 你 和 希 
望 游戏 缓和 一 点 ， 不 希望 造成 如 此 强烈 的 差距 感 ， 应 该 怎么 设计 呢 ? 

目前 大 家 的 解 诀 方案 是 这 样 的 : 先 判断 防御 是 否 大 于 攻击 的 1% 一 
10% 数值 视 情况 而 定 〉。 如 果 大 于 则 在 攻击 的 1%~~10% 的 施 围 内 浮 
动 。 如 果 小 于 则 按 减 法 公式 计算 。 这 样 就 可 以 保证 哪怕 是 不 破 防 ， 依 然 
可 以 发 挥 攻 击 的 1% 一 10% 的 效果 。 

说 到 这 里 ， 大 家 千 万 不 要 党 得 减法 公式 就 不 如 乘除 法 公式 。 减 法 公 
式 还 有 一 个 好 处 就 是 数值 敏感 。 玩 家 每 增加 1 点 攻击 ， 在 不 会 出 现 不 破 
防 的 情况 下 ， 伤 害 也 会 加 1 点 ， 玩 家 会 有 所 得 即 所 见 的 感觉。 

下 面 再 深入 考虑 一 个 杀 怪 问题 。 假 说 玩家 初始 攻击 为 10， 此 时 新 手 


村 的 弱 鸡 生命 值 为 80。 不 难 计算 出 空手 情况 下 我 们 需要 8 次 攻击 才 可 以 
击 杀 弱 鸡 。 此 时 我 们 做 任务 获得 了 一 把 攻击 加 5 的 武器 ， 装 备 之 后 只 和 需 
要 6 次 攻击 ， 弱 鸡 束 会 死 挥 ， 整 整 提 升 『33% 的 效率 。 而 大 部 分 国产 游 
戏 肯 定 会 来 一 个 类 似 1 元 送 攻击 加 100 的 充值 奖励 。 你 充值 之 后 ， 几 平 在 
一 定 等 级 之 内 的 怪物 都 可 以 被 秒杀 。 这 种 效率 的 提升 给 玩家 带 来 了 巨大 
的 诱惑 。 

通过 这 个 例子 可 以 体会 出 减法 公式 对 小 数值 的 敏感 性 ， 这 也 是 很 多 
沉 略 游戏 更 倾向 减法 公 式 的 原因 ， 攻 击 次 数 的 缩减 会 寻 致 形 略 和 操作 的 
大 幅 改 变 。 

小 结 : 

减法 公式 的 优点 在 于 数值 敏感 性 高 、 反 馈 明 显 ， 缺 点 在 于 不 破 防 情 
况 下 的 处 理 和 如 何 投放 攻击 和 防御 属性 。 

4.2.9 伤害 计算 公式 (乘除 法 ) 

乘除 法 的 伤害 公式 主要 分 两 种 ， 第 一 种 是 通过 护 甲 计算 出 减免 系 
数 ， 第 二 种 是 通过 攻击 和 防御 一 起 计算 出 伤害 。 我 们 首先 看 一 下 第 一 种 
AR 

伤害 = 攻击 x 〈1- 伤 害 减 免 百 分 比 ) 

伤害 减免 百分比 = 护 甲 / 〈 护 甲 + 人 物 等 级 xK1+K2 ) 

Kl1、K2 为 系数 。 

我 们 按照 K1=100、K2=400 来 查看 伤害 曲线 ， 如 图 4-18 所 示 。 


A B C el 6 H I J 
| 防御 等 级 ”减免 系数 ”系数 1 系数 2 
0 |1 2.02% 85 400 


1 30 5.83% 

5 40 7.62% 70.00% 

6 50 9.35% ER 

7 60 11.01% 

8 170 12.61% 20.00% 

g |80 14.16% pp 

10 90 15.65% 

11 100 17.09% 30.00% 

12 110 18.49% ee 

Wel L200 19.83% 

14 130 21.14% 10.00% 

15 |140 22.40% 0 
fal1S0 23.62% 和 


图 4-18 第 一 种 公式 的 伤害 曲线 (K1=100、K2=400) 

我 们 再 看 公式 本 里 ， 护 甲 值 非常 大 的 时 候 ， 伤 害 减 免 百 分 比 趋 近 于 
1009%， 但 是 永远 不 能 到 达 100%。 当 护 甲 等 于 0 时 ， 伤 害 减 免 百 分 比 等 于 
0。 当 伤害 减免 目 分 比 为 负数 的 时 候 ， 是 可 以 反 同 来 加 强攻 击 者 的 攻击 
的 《负数 护 甲 肯 定 是 敌 方 给 了 DEBUFF) 。 

如 果 没 有 K1 和 K2 这 两 个 参数 ， 那 么 这 个 公式 等 于 1。 那 为 什么 会 设 
置 这 两 个 值 呢 ? 人 物 等 级 xK1 其 实 是 加 入 了 一 个 随 看 等 级 成 长 对 护 甲 转 
换 伤 害 减免 百分比 的 变相 削弱 《〈 克 相 地 让 玩家 奶 求 更 高 等 级 的 闭 备 ) 。 
而 K2 的 作用 在 于 控制 防御 转换 成 伤害 减免 百分比 的 一 个 密度 分 布 。 

这 个 公式 的 模型 束 像 一 个 浓度 公式 一 样 。 如 果 没 有 任何 影响， 浓度 
是 1009%， 一 旦 在 分 母 中 加 入 数字 ， 将 不 会 维持 浓度 100%。 人 物 等 级 
xK1 吏 像 每 次 升级 都 往 里 面 注水 一 样 ， 你 要 通过 更 多 的 护 甲 来 把 伤害 减 
饭 百 分 比 维持 在 原来 的 数值 。 而 你 需要 什么 样 的 稀释 比例 是 通过 系数 
K2 去 调节 的 。 

目前 运用 此 类 型 的 游戏 以 《 奢 兽 世界 》 为 代表 。 采 用 这 样 的 公式 也 
是 和 整体 游戏 设置 相关 的 。 坟 游 戏 并 不 像 国 产 游戏 有 非常 多 的 系统 提升 
玩家 的 属性 。 等 级 和 状 备 是 最 关键 的 人 物 战 斗 能 力 提 升 点 。 设 计 人 员 不 
想 让 游戏 中 出 现 超级 玩家 ， 他 们 和 硕 望 玩家 之 间 的 属性 相对 公平 ， 不 会 有 


非常 大 的 和 差距。 
再 来 看 一 下 第 二 种 方案 的 公式 : 
伤害 = 攻击 x 攻击 /攻击 + 防御 ) 
第 二 种 公式 的 伤害 曲线 如 图 4-19 所 示 。 


A B 全 D E F b H | | K 

| 攻击 ”防御 伤害 减法 伤害 ”系数 1 系数 2 
2 10 500 0.20 0.00 5000 00 
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6 50 4.55 0.00 3000.00 - 

7 60 6.43 0.00 2500.00 

8 170 8.60 0.00 2000.00 - 

g 80 11.03 0.00 1500.00 

10 90 13.73 0.00 1000.00 - 

11 100 16.67 0.00 >00.00 ] 


12 |110 19.84 0.00 0.00 
ja 120 23.23 0.00 





图 4-19 第 二 种 公式 的 伤害 曲线 

由 于 这 个 公式 在 趋势 上 看 不 出 明显 倾 癌 性 ， 所 以 在 这 里 把 它 和 减法 
公 卫 做 一 个 比较 。 这 样 大 家 天 可 以 及 现 其 实 它 并 不 是 一 条 和 二线。 如 采 说 
减法 公式 是 强调 了 防御 的 价值 ， 那 么 这 个 公式 则 是 强调 了 攻击 的 价值 。 

这 个 公式 随 大 游 戏 的 友 展 ， 目 前 比较 流行 的 版 本 是 如 下 这 样 的 : 

伤害 = (攻击 x 参数 1+ 参 数 2) / (攻击 + 防御 x 参 数 3+ 参 数 4) 

这 样 设 计 可 以 通过 4 个 参数 形成 多 种 不 同 变 化 的 曲线 ， 其 可 扩展 能 
力 古 非常 强 的 。 

小 结 : 

除法 公式 的 两 种 思路 终 其 根本 反映 了 两 个 方 同 的 设计 。 第 一 种 是 将 
防御 换算 为 固定 减免 这， 这 样 人 衡量 属性 价值 会 更 容易 计算 。 第 二 种 则 是 
强调 游戏 攻击 属性 的 重要 程度 。 


4.2.10 暴 击 伤害 计算 公式 


前 面 的 公式 计算 出 来 的 伤害 为 普通 伤害 ， 当 我 们 骏 击 之 后 ， 要 计算 


害 ， 利 规 公 陈 如 下 : 

暴 击 伤害 = 普通 伤害 x 〈1+ 伤 害 骏 击 系数 + 特殊 效果 系数 ) + 其 击 后 
附加 伤害 

首先 是 伤害 双击 系数 ， 这 是 第 规 参 数 。 早 些 年 的 游戏 中 ， 这 个 系数 
等 于 1， 这 样 骏 击 产生 的 是 2 倍 伤害 。 近 些 年 的 游戏 则 悍 慢 污 变 为 了 
0.5， 这 样 骏 击 产生 的 是 1.5 倍 伤害 ， 笔 者 猜测 其 目的 是 让 玩家 可 以 获得 
比 之 前 更 多 的 游戏 暴 击 次 数 ， 但 单 次 伤害 降低 ， 维 持 输出 总 量 的 平衡 。 

而 特殊 效果 系数 这 里 泛 指 技能 、 闭 备 以 及 其 他 可 能 影响 双击 伤害 倍 
率 的 系数 。 比 如 《 现 雄 联盟 》 中 有 “无 尽 之 为 ”"， 闭 备 效 果 是 增加 梭 击 伤 
害 的 倍数 。 男 外 有 些 游 戏 中 技能 也 可 以 增加 这 个 参数 。 

其 击 后 附加 伤害 是 骏 击 之 后 直接 附加 的 伤害 ， 这 是 无 视 防 御 的 。 如 
果 你 想 计 算 防 御 ， 那 就 把 这 个 影响 加 在 之 前 计算 伤害 的 公式 中 并 额外 说 
明 。 

还 有 的 技能 在 暴 击 之 后 会 有 目 己 额外 的 计算 方式 ， 在 这 里 也 束 不 做 
一 一 列举 了 。 


4.2.11 其 他 公式 


除了 上 述 介绍 的 公式 之 外 ， 还 有 一 些 独 特 的 计算 公式 ， 比 如 格 接 、 
招架 、 抵 抗 等 。 其 实 设 计 的 原理 都 是 相同 的 ， 可 以 用 设计 内 名和 骏 击 的 
思路 去 思考 。 

除 此 之 外 ， 还 有 一 些 特 殊 技 能 带 来 的 目 己 独特 的 计算 方式 。 

比如 《DotA》 中 有 一 位 英雄 的 技能 计算 公式 如 下 : 

伤害 = (我 方 智力 - 敌 方 智力 ) x8 (根据 技能 等 级 有 所 提升 ) 

这 束 形 成 了 一 种 独特 的 案 略 ， 低 乔 力 灭 雄 和 面 对 这 个 瑞 雄 的 技能 有 伞 
秒杀 的 风险 ， 所 以 一 定 要 视 情 况 增 加 智力 。 

再 来 看 看 《英雄 联盟 》 中 的 技能 。 

伤害 =175+ 对 方 丙 雄 每 少 3.5 点 生命 值 x1 

非常 独特 的 公式 ， 这 无 疑 增 加 了 这 个 技能 的 斩 杀 威力 ， 非 党 元 制 低 
生命 高 属性 的 英雄 。 

再 来 看 下 伤害 公式 ， 我 们 之 前 的 流程 计算 出 的 伤害 公式 都 是 简单 的 


只 面 对 攻 防 属性 的 基础 公式 模型 。 一 般 游 戏 在 计算 伤害 的 时 候 还 会 有 两 
个 系数 ， 一 个 是 伤害 加 成 系数 ， 一 个 是 最 终 伤 害 减 免 系数 。 

最 终 的 公式 是 如 下 这 样 的 : 

最 终 伤害 = 伤害 x (1+ 伤 害 加 成 系数 ) x(1- 最 终 伤 害 减免 系数 ) 

应 如 此 类 的 公式 不 胜 榴 举 ， 我 们 设计 公式 的 最 终 目 的 部 十 为 设计 服 
务 有 的 ， 大 家 可 以 根据 目 己 项 目的 具体 情况 来 选择 适合 目 己 的 公式 原型 然 
后 去 细 化 。 


4.2.12 属性 价值 
在 设计 游戏 的 过 程 中 ， 人 物 会 有 不 同 的 属性 ， 玩 家 在 游戏 过 程 中 也 
会 根据 日 己 的 喜好 来 退 求 属性 。 这 束 带 来 了 一 个 问题 ， 如 何平 衡 选 择 不 


同属 性 市 来 的 下 寞 ? 数值 傈 划 布 望 各 个 属性 像 不 同 国家 代 币 一 样 ， 只 要 
找到 中 间 的 汇率 ， 这 样 瓯 可 以 统一 价值 。 

那么 如 何 寻 找 最 关键 的 通用 仙 币 ? 

攻击 属性 我 们 是 以 提升 了 多 少 输出 能 力作 为 依据 的 ， 而 防御 属性 我 
们 是 以 提升 了 多 少 生存 能 力作 为 依据 的 。 

输出 能 力 是 看 属性 可 以 提升 多 少 每 秒 输 出 (DPS)〉 ， 生 存 能 力 则 是 
看 属性 可 以 提升 多 少 有 效 生命 值 CEHP) 。 最 终 输 出 和 生命 的 平衡 看 我 
们 预期 的 成 斗 时 长 或 回合 次 数 。 

由 于 人 物 随 看 等 级 成 长 ， 属 性 的 基数 是 不 一 样 的 ， 所 以 属性 之 间 
的 “汇率 ”也 是 跟着 等 级 而 变化 的 。 比 如 在 游戏 初期 ， 玩 家 的 攻击 力 相 对 
较 小 ， 此 时 提升 攻击 的 价值 会 比 提 升 内 避 或 双击 的 价值 要 高 。 

下 面 来 看 两 个 例子 以 方便 大 家 理解 。 

第 一 个 例子 我 们 来 看 输出 。 我 们 假定 目前 人 物 属 性 如 下 : 


攻击 力 100 点 
每 次 普通 攻击 所 用 时 间 2 秒 
目前 暴 击 率 19%6 


雄 击 增幅 系数 50% 
游戏 采用 逐步 判断 的 计算 方式 并 且 无 其 他 特殊 判断 伤害 ， 根 据 上 述 
属性 可 以 算出 人 物 的 输出 能 力 : 


DPS= 攻 击 / 攻 击 时 间 x 〈1- 暴 击 率 ) + 攻击 /攻击 时 间 x 暴 击 率 x (1+ 暴 
击 增 由 系数 ) 
DPS=100/2x(1-1%)+100/2x1%x(1+50%)=50.25 
此 时 我 们 增加 1% 暴 击 再 来 看 DPS: 
DPS=100/2x(1-2%)+100/2x2%x(1+50%)=50.5 
我 们 得 出 了 增 量 0.25， 这 残 表 示 目 前 增加 1% 和 其 击 所 能 换 来 的 输出 增 
量 。 下 面 再 根据 又 击 值 换算 又 击 率 的 公 陈 ， 了 驶 可 以 得 出 又 击 的 价值 。 
然后 通过 第 二 个 例子 来 看 生存 。 假 定 人 物 属性 如 下 : 
生命 值 500 点 
闪避 鞭 2%6 
伤害 减免 比例 10% 
洲 戏 采用 逐步 判断 的 计算 方式 ， 有 闪避 但 无 其 他 特殊 事件 减少 伤 
。 然 后 可 计算 出 人 物 的 有 效 生 命 : 
有 效 生命 = 生命 值 /(1- 伤 害 减 更 比例) /《〈1- 内 避 率 ) 
有 效 生 命 =500/ (1-10%) / (1-2%) =566.89 
此 时 我 们 增加 1% 内 人 避 再 来 看 有 效 生命 : 
有 效 生命 =500/ (1-10%) / (1-3%) =572.73 
我 们 得 出 增 量 为 5.84， 这 表示 ， 目 前 增加 19% 闪 避 上 所 能 换 来 的 有 效 生 
命 增 量 。 下 面 再 根据 闪避 值 换 算 内 避 率 的 公式 ， 就 可 以 得 出 内 避 的 价 
"Es 
JS 
大 家 从 计算 过 程 中 可 以 看 出 ， 影 啊 输 出 和 生存 的 属性 是 非常 多 的 ， 
只 有 把 数值 固定 在 特定 条 件 下 才 可 以 确定 属性 价值 。 我 们 在 后 续 章 节 中 
会 给 大 家 介绍 “标准 人 ”的 概念 ， 大 部 分 游戏 都 是 退 过 这 样 的 设计 来 衡量 
属性 的 价值 的 。 
4.2.13 伤害 公式 对 比 


经 过 前 面 的 介绍 ， 大 家 已 经 对 公式 有 了 初步 的 概念 ， 但 不 同 的 伤害 
公式 之 间 有 什么 样 的 牵 异 呢 ? 这 里 做 一 个 简单 的 对 比 。 我 们 主要 从 两 方 


中 


面 入 手 。 
1. 相 同 防御 条 件 下 ， 攻 击 的 曲线 对 比 。 
2. 相 同 攻 击 条 件 下 ， 防 御 的 曲线 对 比 。 


1. 攻 击 成 长 对 比 

让 我 们 先 来 看 一 下 攻击 对 比 ， 这 里 给 出 公式 如 下 。 
减法 公式 : 

伤害 = 攻击 -防御 (伤害 保 感 值 1) 

乘除 法 公式 1: 


伤害 = 攻击 x(1- 伤 害 减 免 百分比 ) 

伤害 减免 百分比 = 护 甲 /( 护 甲 + 人 物 等 级 x80+400) 

乘除 法 公式 2: 

伤害 = 攻击 x 攻 击 /〈 攻 击 + 防御 ) 

我 们 假设 防御 为 100 点 ， 攻 击 从 1 增长 到 1000， 得 到 的 伤害 曲线 如 图 
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图 4-20 伤害 嘻 线 ee re 
从 图 4-20 中 的 曲线 趋势 我 们 可 以 看 出 : 
在 大 概 攻 击 等 于 防御 的 这 个 扔 点 前 ， 减 法 公式 的 伤害 是 最 低 的 。 
乘除 法 1 的 伤害 是 最 高 的 。 
g 扫 点 之 后 ， 乘 除法 2 的 伤害 是 最 高 的 ， 而 乘除 法 1 的 伤害 是 最 低 


的 。 

G) 减 法 公 却 在 不 破 防 的 情况 下 ， 防 御 非 常 明 野 。 

下 面 换个 角 拔 来 看 一 下 这 3 个 公式 ， 在 攻击 不断 增长 的 过 程 中 ， 防 
御 宙 来 的 伤害 减免 的 变化 情况 ， 如 图 4-21 所 示 。 
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图 4-21 在 攻击 不 断 增长 的 过 程 中 ， 防 御 带 来 的 伤害 减免 的 变化 情况 

从 图 4-21 中 的 曲线 趋势 我 们 可 以 看 出 : 

(DD 乘除 法 1 的 减免 非常 稳定 ， 它 的 减免 系数 不 会 随 着 攻击 改变 而 变 
化 。 

OO 乘除 法 2 和 减法 的 衰减 趋势 相同 。 乘 除法 2 比 减法 公式 更 有 优势 的 
是 ， 不 会 出 现 不 破 防 的 时 候 攻 击 越 高 反而 减免 系数 越 高 的 情况 。 

2. 防 御 成 长 对 比 

下 面 再 让 我 们 来 看 看 防御 成 长 的 对 比 ， 公 式 还 是 用 之 前 的 公式 。 我 
们 这 次 的 攻击 等 于 100， 防 御 从 1 成 长 到 1000， 如 图 4-22 所 示 。 


本 乘除 法 1 
本 一 一 减法 


乘除 法 2 





图 4-22 伤害 曲线 (攻击 等 于 100， 防 御 从 1 成 长 到 1000) 

从 图 4-22 中 的 曲线 趋势 我 们 可 以 看 出 : 

(DD 减法 公式 的 防御 体现 最 为 朋 接 明显 ， 伤 害 呈 线性 减少 ， 但 不 破 防 
之 后 几乎 无 任何 提升 价值 。 

巴 乘 除法 2 公式 在 前 期 对 伤害 减少 得 明显 ， 但 后 期 逐步 减弱 ， 甚 至 
趋势 还 不 如 有 弱 除 1 公 式 ， 可 以 看 出 该 公式 前 期 的 防御 性 价 比 融 。 

(3) 乘 除法 1 公式 防御 体现 非常 平稳 ， 但 防御 价值 的 体现 相对 是 最 轮 
的 。 

我 们 再 来 看 看 伤害 减免 曲线 ， 如 图 4-23 所 示 。 
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图 4-23 伤害 减免 曲线 


可 以 看 出 同样 减免 20% 的 伤害 ， 减 法 公式 和 乘除 法 1 公式 用 了 大 概 
20 多 点 的 防御 ， 而 乘除 法 2 公式 用 了 140 点 左右 的 防御 。 

综合 上 述 ， 我 们 对 这 3 个 公式 进行 总 结 。 

1. 减 法 公式 

减法 公式 防御 对 攻击 减免 非常 明显 ， 防 御 价 值 在 和 攻击 相同 数量 级 
时 远大 于 攻击 。 但 在 游戏 体验 过 程 中 ， 玩 家 对 攻击 和 防御 的 选择 其 实 是 
根据 当前 的 条 怪 效率 来 决定 的 。 所 以 如 何平 衡 攻击 和 防御 的 投放 会 更 难 
一 些 。 从 曲线 中 也 可 以 看 出 ， 不 害 是 攻击 还 是 防御 都 会 让 伤害 本 里 有 较 
大 幅度 的 动 汤 。 

忌 结 来 说 ， 减 法 公式 的 攻防 属性 对 成 长 体验 敏感 ， 但 不 易 控制 ， 对 
数值 案 划 产 出 投放 的 控制 要 求 更 局 。 

2. 乘 除法 1 公式 

乘除 法 1 公式 整体 更 加 平稳 ， 防 御 和 伤害 减免 直接 挂 钩 不 会 受到 攻 
击 的 影响 。 攻 击 和 防御 在 初期 可 能 表现 并 不 是 十 分 敏感 ， 但 反 过 来 看 ， 
成 长 会 给 人 感 党 有 价值 ， 哪 介 对 战 高 属性 的 玩家 。 

忌 结 来 说 ， 乘 除法 1 公式 整体 平稳 ， 攻 击 和 防御 相对 变化 区 则 较 
小 ， 这 种 设计 对 属性 的 价值 也 更 容易 衡量 。 

3. 乘 除法 2 公式 

乘除 法 2 公式 攻击 属性 价值 明显 ， 而 防御 在 前 期 的 效果 也 比较 显 
普 。 伤 害 变 动 幅度 介 于 之 前 的 减法 公式 和 乘除 法 1 公式 之 间 。 

忌 结 米 说 ， 乘 除法 2 公式 对 攻击 更 为 敏感 ， 但 同时 也 能 顾及 防御 。 
伤害 波动 幅度 一 般 。 

小 结 : 

从 上 述 公 式 的 对 比 中 ， 大 家 应 该 对 这 3 个 公式 有 了 更 深入 的 了 解 和 
体会 。 束 目前 市 面 的 主流 游戏 来 看 ，3 种 做 法 都 有 不 少 的 游戏 采用 。 

以 《传奇 》《 征 途 》 为 代表 的 游戏 是 以 减法 公式 为 基础 的 。 首 先 针 
对 目标 群体 米 说 ， 减 法 公式 理解 成 本 低 ， 玩 家 每 加 1 点 攻击 和 防御 都 会 
有 体现 。 并 且 这 类 游戏 买 数 值 的 点 相对 较 多 ， 论 钱 友 数 值 是 非常 保值 
的 ， 之 前 大 家 也 都 看 到 了 公式 敏感 程度 之 高 ， 最 终 体 现 的 战斗 的 差异 感 
也 会 非常 大 。 


乘除 法 1 公式 的 最 典型 代表 还 是 《魔兽 世界 》。 暴 雪 公司 一 直 以 来 
在 游戏 对 抗 平衡 性 中 讲求 数值 和 操作 并 重 ， 他 们 在 公式 的 选择 上 也 是 更 
为 平滑 。 在 《魔兽 世界 》 中 任何 强大 的 角色 在 只 考虑 输出 的 情况 下 也 是 
难以 抵抗 5 人 以 上 的 围攻 的 。 从 公式 层面 变现 使 整体 区 间 波 动情 况 不 会 
十 分 剧烈 ， 这 也 是 经 前 面 的 图 验证 的 结果 。 

乘除 法 2 公式 在 新 生 代 国 产 游戏 中 使 用 得 更 多 。 不 管 是 提升 攻击 还 
是 防御 ， 前 期 的 价值 体现 都 是 非常 明显 的 。 笔 者 在 做 MMORPG 的 时 候 
也 是 更 偏爱 这 个 公式 。 


4.3 技能 设计 


拉 能 十 游戏 中 最 能 体现 各 个 职业 间 受 寞 的 元 系 ， 它 同时 也 是 游 戏 中 
最 难以 平衡 的 因 系 之 一 ， 几 乎 每 个 游戏 部 在 人 不时 地 调整 看 自己 的 技能 。 
本 市 我 们 束 给 大 家 市 来 技能 的 讲解 。 


4.3.1 技能 分 类 


首先 给 大 家 介绍 技能 的 分 类 。 不 同 技能 类 型 的 参数 和 作用 大 距 非 沼 
大 。 按 照 功 能 来 分 ， 我 们 把 技能 分 为 如 下 儿 大 类 。 

1. 伤 害 类 技 

2. 控 制 闫 拉 

3.BUFF 类 技能 。 

4. 探 险 类 技能 。 

在 这 里 说 明 一 下 ， 以 上 分 类 主要 是 以 数值 角度 来 看 的 ， 其 体 技能 类 
型 划分 其 实 有 更 为 复杂 的 规则 。 画 外 也 不 会 在 这 里 讨论 技能 的 目 吴 进 
辑 ， 比 如 目标 选取 、 目 标 判 断 等 〈 请 找 系统 策划 ) 。 

伤害 类 型 技能 比较 容易 理解 ， 就 是 只 带 有 数值 参数 的 技能 。 皖 制 类 
技能 是 泛 指 ， 它 代表 晕 有 眩 、 绥 慢 、 冰 冻 、 泥 乱 等 ， 并 不 是 只 代表 尝 胶 。 
BUFF 类 技能 主要 是 指 增 荔 和 减 外 技能 ， 比 如 加 血 、 流 血 、 中 毒 等 。 探 
险 类 技能 比较 另类， 不 是 每 个 游戏 都 有 这 类 技能 ， 比 如 有 有 些 职 业 可 以 变 
寻 为 一 只 动物 跑 来 跑 去 。 

而 不 同类 的 技能 是 可 以 以 组 合 形式 出 现 的 ， 比 如 一 个 技能 可 以 在 造 
成 伤害 的 同时 使 目标 减速 。 

4.3.2 技能 输出 序列 

伤害 类 技能 其 本 质 束 是 在 普通 攻击 的 基础 上 提升 人 物 的 DPS， 所 以 
我 们 也 是 从 提升 普通 攻击 输出 能 力 上 来 衔 量 技能 的 价值 。 

还 记得 之 前 普通 攻击 的 流程 吗 ? 其 实 大 部 分 游戏 的 普通 攻击 就 是 一 
个 技能 ， 所 以 技能 流程 和 之 前 普通 攻击 的 是 一 样 的 。 但 有 一 个 问题 我 们 


全 已 
月 已 
全 已 
月 世 。 
人 
月 
已 


要 考虑 ， 这 了 驶 是 我 们 的 技能 输出 序列 问题 。 我 们 先 来 假设 有 一 个 技能 

A， 它 的 技能 释放 时 间 为 2 秒 ， 冷 却 时 间 为 5 秒 ， 攻 击 为 普通 攻击 +5。 人 
物 本 号 的 普通 攻击 为 1 秒 ， 无 冷却 时 则 。 我 们 可 以 得 出 如 图 4-24 所 示 的 
攻击 序列 。 





普 攻 技 杉 AA 普 攻 技能 A 普 攻 技能 A 


图 4-24 攻击 序列 

我 们 成 功 地 打出 了 3 次 循环 ， 输 出 时 间 为 9 秒 。 

攻击 输出 = 普通 攻击 x6+5x3=6AP+15 (用 AP 表 示 普 通 攻 击 ) 

此 时 再 来 看 看 如 果 只 用 普通 攻击 的 话 ， 我 们 的 输出 又 有 多 少 。 输 出 
时 间 还 是 9 秒 ， 我 们 可 以 发 动 普通 攻击 9 次 。 

攻击 输出 = 普通 攻击 x9=9AP 

我 们 对 比 前 后 公式 ， 当 AP=5 的 时 候 ， 输 出 相等 ， 当 AP 大 于 5， 后 和 面 
的 公式 比 前 面 的 公式 值 大 ， 这 和 意味 着 使 用 技能 攻击 反而 不 如 普通 攻击 。 
可 以 说 这 是 严重 的 设计 问题 ， 所 以 我 们 在 设计 技能 的 时 候 必 须要 算 好 技 
能 和 普通 攻击 的 价值 比 。 

设计 技能 的 思路 通常 是 以 普通 攻击 为 基础 的 ， 技 能 在 这 个 基础 之 上 
再 去 做 加 值 。 比 如 之 前 的 例子 ， 技 能 A 的 释放 时 间 为 2 秒 ， 那 技能 的 基 
础 攻击 至 少 要 比 2 秒 内 的 普通 攻击 高 。 至 于 增幅 的 幅度 有 多 大 就 要 看 我 
们 对 这 个 技能 的 定位 了 。 

当 只 有 一 个 技能 的 时 候 ， 这 个 序列 是 非常 容易 选择 的 。 但 游戏 不 可 
能 只 有 一 个 技能 ， 当 技能 多 了 以 后 又 该 如 何 选择 呢 ? 这 束 是 一 个 设计 问 
题 了 。 我 们 不 能 无 限制 地 给 一 个 职业 做 太 多 输出 技能 ， 这 样 既 增加 了 玩 
家 的 选择 难 度 又 坚 无 意义 ， 玩 家 最 后 肯定 可 以 总 结 出 一 个 最 佳 的 撤 能 序 
列 来 输出 。 

一 般 来 说 我 们 会 设计 3 个 左右 的 输出 技能 。 第 一 个 攻击 增幅 一 般 ， 
CD 较 短 ， 这 个 技能 的 主要 目的 是 用 于 给 玩家 平时 杀 怪 时 增加 输出 。 第 
二 个 是 大 幅度 增加 和 输出， 但 CD 会 很 长 ， 合 理 地 运用 这 个 技能 的 释放 时 
机 可 以 在 短 时 间 内 秒杀 更 强大 的 怪物 ， 这 个 技能 的 主要 目的 是 让 玩家 党 
握 好 CD 和 技能 输出 的 时 机 。 第 三 个 是 范围 伤害 扩 能 ， 论 攻击 能 力 可 能 
还 不 如 普通 攻击 ， 但 是 这 个 技能 可 以 进行 范围 攻击 ， 非 常 适合 于 杀 怪 升 


级 。 

第 一 个 技能 一 般 会 将 DPS 效 果 提 升 10% 一 100%， 附 加 攻击 要 看 有 具体 
情况 衡量 。 这 个 技能 是 最 为 基础 的 增加 输出 能 力 的 技能 ， 它 往往 也 是 性 
价 比 最 高 的 技能 。 

第 二 个 技能 的 效果 提升 范围 因 游 戏 不 同 会 有 大 异 ， 上 具体 范 围 不 好 评 
估 。 给 玩家 的 体验 是 使 用 该 技能 造成 的 攻击 非常 可 观 ， 怪 物 血 量 会 有 明 
显 减 少 。 

第 三 个 范围 攻击 技能 一 般 DPS 会 在 普 攻 DPS 的 60% 一 120%。 另 外 攻 
击 之 后 还 要 看 是 否 附 带 其 他 功能 性 技能 ， 有 功能 性 的 攻击 DPS 肯 定 会 低 
一 此 5 。 

小 结 : 

我 们 在 衡量 人 物 整 体 输出 能 力 的 时 候 一 定 要 通过 输出 序列 来 衡量 ， 
这 样 会 更 为 准确 。 怪 物 的 属性 设计 其 实 也 是 根据 “标准 人 ”的 输出 能 力 来 
计算 的 。 后 续 章 节 会 详细 介绍 。 


4.3.3 控制 类 技能 价值 


控制 类 技能 又 分 为 硬 控 和 软 控 。 硬 控 是 指 攻 击 方 可 以 非常 稳定 地 控 
制 目 标 ， 被 攻击 目标 在 被 控制 后 不 能 进行 任何 行动 。 除 去 硬 控 之 外 的 控 
制 技能 就 是 软 控 。 例 如 ， 击 雷 目 标 就 是 典型 的 便 控 ， 减 速 等 就 是 软 控 。 

软 控 的 价值 衡量 和 之 前 的 范围 性 攻击 的 技能 有 些 类 似 ， 我 们 会 参照 
普通 攻击 能 力 打算 一 个 系数 算出 诠 扩 能 的 DPS。 

便 控 技能 可 以 说 是 游戏 中 最 难 衡量 价值 的 一 类 技能 。 这 类 技能 收益 
巨大 ， 一 旦 成 功 会 使 得 在 晕 住 对 方 的 这 段 时 间 内 政 方 完 全 没有 输出 。 在 
设计 人 硬 控 技 能 的 时 候 要 考虑 更 多 策略 层面 的 问题 。 

首先 要 判断 我 们 的 游戏 是 否 希 望 出 现 超 级 玩家 ， 如 果 和 希望 出 现 超级 
玩家 ， 那 么 最 好 不 要 做 硬 控 。 因 为 一 旦 有 硬 控 ， 普 通 玩家 可 以 通过 轮流 
控制 来 无 限 控制 超级 玩家 〈 想 想 你 玩 过 的 带 人 硬 控 的 游戏 ，BOSS 为 什么 
不 吃 学 上 肪 ) ， 这 样 哪怕 超级 玩家 属性 再 高 ， 在 无 限 被 控制 的 情况 下 也 是 
无 法 展现 的 。 

假设 我 们 在 设计 上 还 是 要 做 硬 控 ， 那 首先 要 参考 整体 的 职业 设 定 ， 


比如 菜 职 业 束 是 控制 能 力 强 ， 那 么 这 个 职业 的 其 他 方面 能 力 就 会 弱 一 
些 。 如 果 你 想 要 给 一 个 职业 做 两 个 便 控 拷 能 ， 这 时 就 要 惯 午 考虑 了 。 当 
一 个 职业 有 两 个 价 控 的 时 候 就 代表 他 是 可 以 循环 使 用 控制 拉 能 的 ， 这 会 
让 敌 方 被 控制 的 时 间 大 大 增加 ， 所 以 最 好 只 做 一 个 健 控 拉 能 《如 来 要 做 
多 个 ， 束 多 思 孝 下 可 能 形成 的 控制 链 )。 

再 来 说 说 便 控 拉 能 本 号 的 价值 。 便 控 扩 能 主要 的 元 素 有 两 个 ， 一 个 
是 晕 胶 的 持续 时 间 ， 另 外 一 个 是 冷却 时 间 。 我 们 按照 有 硬 控 技能 就 会 使 
用 的 策略 ， 这 样 就 如 图 4-25 所 示 ， 大 家 可 以 看 到 “被 挖 时间” 区域 是 政 方 
无 法 输出 的 时 间 。 


被 控 时 间 。” 御 出 时 间 





控制 技能 CD 时 间 


图 4-25 硬 控 技 能 会 使 用 的 策略 
我 们 通过 时 则 来 计算 一 下 。 假 设 我 们 的 控制 技能 叫 击 军 。 它 是 瞬 发 
技能 ， 可 以 坚 住 对 方 2 秒 ， 冷 却 时 间 10 秒 。 然 后 我 们 来 对 比 敌 我 双方 的 
攻击 ， 我 方 击 军 技能 是 第 一 优先 技能 ， 这 样 在 60 秒 的 时 间 之 内 ， 可 以 控 
制 住 对 方 10 秒 。 转 换 思 路 来 看 ， 束 相当 于 提升 了 20% 的 输出 能 力 〈( 以 60 
秒 为 一 个 时 间 段 ， 我 方 输出 60 秒 ， 敌 方 输出 50 秒 〉。 
上 述 计算 方式 可 以 作为 衡量 硬 控 技 能 的 一 些 参考 因素 ， 另 外 还 是 要 
看 玩家 的 体验 和 反馈 来 不 断 修 正 硬 控 技能 的 数值 。 最 终 在 多 个 版 本 的 反 
饥 之 后 将 这 个 扩 能 的 数值 稳定 在 一 个 合理 范围 。 


4.3.4 BUFF 技 能 价值 


从 数值 角度 出 友 ， 会 把 单位 时 间 内 提升 玩家 属性 的 BUFF 视 为 玩家 
必然 会 加 成 的 属性 。 我 们 认为 玩家 在 游戏 过 程 中 束 是 会 你 持 这 种 有 荔 状 


态 ， 并 在 后 续 的 怪物 强度 设计 时 把 这 些 因 素 考虑 进去 (以 理性 玩家 考 

虑 ， 玩 家 一 定 会 给 目 己 加 BUFF， 除 非 是 短 时 爆发 性 BUFF) 。BUEFF 技 
能 本 身 的 数值 加 成 其 实 是 按 人 物 属性 的 比例 来 折算 的 ， 相 当 于 某 些 职业 
可 以 提升 它 在 特定 等 级 下 百 分 之 多 少 的 属性 加 值 。 

另外 一 种 直接 增加 或 减少 玩家 生命 值 的 BUEFF 技 能 衡量 起 来 略 有 难 
度 ， 因 为 BUFF 拉 能 的 攻击 在 大 部 分 游戏 中 不 会 受到 防御 的 减免 ， 这 束 
会 导致 这 个 数值 大 小 不 好 和 掌握。 设置 太 大 容易 导致 BUFF 技 能 太 强 ， 直 
接 挥 非常 多 的 血 。 而 设置 太 小 则 会 变 成 鸡肋 技能 ， 没 人 愿意 用 ， 也 不 会 
化 资源 、 花 时 间 练 习 这 个 技能 。 

一 般 来 说 ， 加 血 是 按 职业 来 划分 的 ， 有 一 个 系数 ， 然 后 和 这 个 等 级 
的 DPS 对 比 得 出 一 个 系数 ， 最 终 集合 两 个 系数 得 出 加 血 应 该 有 的 数值 。 
比如 牧师 职业 治疗 能 力 系 数 为 2，DPS 对 应 系数 为 0.7， 那 么 牧师 的 治疗 
量 应 该 等 于 目前 DPS 的 1.4 倍 。 这 样 设 计 的 目的 束 是 在 装备 差不多 的 情况 
下 ， 使 得 击 杀 牧师 是 很 难 做 到 的 一 件 事 。 这 本 喘 也 是 我 们 赋 子 牧师 职业 
的 一 种 职业 特性 ， 牧 师 在 拥有 强大 的 治疗 能 力 后 ， 它 的 输出 能 力 和 其 他 
能 力 则 会 相对 较 弱 。 

4.3.5 探险 类 技能 

这 个 类 型 的 技能 是 非常 独特 的 ， 一 般 来 说 如 果 和 战斗 没有 联系 的 
话 ， 我 们 不 会 对 这 类 技能 进行 严密 的 设计 。 但 如 果 对 战斗 有 影 啊 的 话 ， 
我 们 要 适度 地 调整 这 类 技能 的 数值 。 

下 面 举 一 个 《魔兽 世界 》 的 例子 。 

在 最 早期 的 游戏 中 ，《 魔 兽 世 界 》 有 一 个 种 族 : 亡 录 。 它 有 一 个 种 
族 技 能 是 使 用 之 后 直接 解除 当前 的 被 控制 状态 ， 并 且 还 有 5 秒 免 疫 控 
制 。 这 了 吏 相 当 于 给 了 辫 灵 玩家 一 个 解除 控制 的 技能 。 这 样 的 设计 让 亡灵 
在 推出 之 后 成 为 了 玩家 最 受 欢迎 的 种 族 。 

但 站 在 设计 角度 上 看 ， 这 是 十 分 不 公平 的 设计 。 在 几 个 月 之 后 的 版 
本 更 新 中 ， 这 个 种 族 技 能 就 被 改 反 了 。 

4.3.6 职业 技能 设计 整体 思路 


在 设计 拉 能 的 数值 时 ， 都 是 依托 于 整体 的 职业 定位 来 设计 的 。 职 业 


定位 是 一 个 二 维 的 表格 ， 如 图 4-26 所 示 ， 然 后 对 各 种 能 力 逐 一 打分 ， 最 
终 控 制 总 分 不 会 有 超过 20% 的 浮动 。 

A B C D E F 6 | K 
| 能 力 -> 生命 值 ”攻击 力 ” 输 出 能 力 ” 回 复 能 力 ” 控 制 能 力 ”辅助 能 力 ”综合 评分 评级 ”分 值 
2 职业 A |120 
a 战士 A A B C E 650 B 110 
4 法 师 C A A 本 A B 670 C 100 
5 刺客 B B A 这 A - 670 
6 牧师 C @ C A B A 650 

图 4-26 职业 定位 表格 


这 就 为 我 们 的 后 续 设 计 提 供 了 判断 依据 。 也 有 些 游 戏 的 设计 是 进行 
和 耳 接 打分 的 ， 其 实 是 对 这 个 定位 的 更 细致 划分 。 

这 样 在 设计 生命 值 的 时 候 束 会 把 战士 的 生命 值 调 整 为 最 品 ， 刺 客 次 
之 ， 法 师 和 牧师 最 弱 〈 同 评级 之 间 可 酌情 做 细微 调整 ，， 而 生命 值 的 比 
例 同样 可 以 参考 分 值 比例 。 

攻击 力 、 输 出 能 力 、 恢 复 能 力 这 些 部 和 生命 值 是 一 样 的 道理 ， 而 控 
制 能 力 和 辅助 能 力 束 需要 衡量 了 。 这 两 方面 能 力 个 太 好 量化 ， 控 制 和 辅 
助 的 能 力 并 不 能 以 这 类 技能 多 少 和 数值 大 小 来 衡量 。 拉 能 独特 的 功能 价 
值 是 需要 通 过 反复 调整 和 验证 才能 评估 其 价值 的 。 假 设 牧师 有 一 个 技能 
是 降低 政 方 防御 ， 在 他 目 己 杂 怪 的 过 程 中 这 个 拉 能 提升 10%。 拓 升 可 能 
并 不 十 分 明显 ， 但 如 果 是 组 队 击 杀 BOSS， 提 升 10% 的 团队 输出 就 非常 
可 观 了 。 


4.4 装备 设计 


竣 备 及 其 周边 系统 是 人 物 成 力 的 重要 组 成 部 分 ， 比 值 一 般 都 超过 
509%。 玫 备 及 其 周边 系统 也 古 最 被 玩 家 所 捧 的 游戏 元 了 系 ， 有 多 少 人 在 那 
无 眠 的 夜晚 只 为 目 己 心仪 的 闻 备 默默 地 在 游戏 中 耕 逻 着。 


4.4.1 靖 备 属性 设计 


在 设计 闭 备 的 数值 之 前 ， 我 们 要 先 确 定 装 备 属 性 的 设计 。 你 不 可 能 
让 一 把 马 首 去 加 防御 ， 这 是 违反 大 家 认 知 的 事 。 

1. 主 属性 

首先 每 个 装备 都 有 主 属性 ， 主 属性 也 是 区 分 装备 倾 回 性 的 依据 。 除 
了 主 属 性 之 外 ， 竣 备 还 有 次 属性 和 其 他 系统 退 加 属性 。 

早年 间 的 游戏 装备 属性 会 比较 多 ， 一 个 装备 还 会 有 不 同 的 几 种 类 
型 ， 这 和 当时 的 游戏 设计 思路 是 相关 的 。 最 早期 的 MMORPG 在 属性 及 
其 周边 系统 上 的 设计 没有 现在 这 么 丰富 ， 玩 家 的 追求 点 都 集中 在 装备 
上 ， 而 单一 的 闭 备 设计 势必 满足 不 了 这 种 需求 。 所 以 设计 人 员 会 把 一 个 
疾 备 设计 为 多 种 类 型 ， 其 至 菜 些 游戏 的 疾 备 属性 是 随机 生成 的 ， 这 样 的 
闭 备 丰 宦 多 样 。 有 反观 近年 来 的 游戏 束 少 有 这 样 的 设计 了 ， 因 为 现在 的 游 
戏 可 以 提升 属性 的 系统 比 之 前 多 了 很 多 。 我 们 更 希望 玩家 尽快 拿 到 目 己 
心仪 的 武器 之 后 对 其 进行 更 深入 的 培养 。 换 个 角度 来 说 ， 之 前 的 游戏 乐 
趣 是 让 玩家 不 断 刷 装备 的 乐趣 ， 现 在 的 游戏 乐趣 是 拿 天 装备 后 的 培养 乐 
趣 。 

如 图 4-27 所 示 ， 基 础 属性 就 是 该 疙 备 的 主 属性 ， 下 和 面 的 色 欣 属性 是 
由 宝石 加 成 得 来 的 。 

还 有 一 些 游戏 会 有 多 个 属性 值 ， 比 如 图 4-28 中 装备 一 共有 6 条 属性 
加 成 。 这 时 候 对 比 你 在 游戏 中 同 职业 、 同 部 位 的 装备 所 加 属性 ， 这 些 装 
备 都 加 的 属性 就 是 主 属性 。 从 图 4-28 中 可 以 较 容 易 看 出 主 属性 是 护 甲 ， 
它 的 层级 最 高 并 且 显 示 也 和 其 他 属性 不 一 样 。 


= 
售 幸运 值 +60 
依 地 还 值 +30 
例 索 运 值 +10 
分 幸运 值 +10 


吧 
10584"/*12103 公 击 罕 束 站 D 下 

去 但 400 7"4850 wm 
经 验 值 : 38760231074220313908 











图 4-27 主 属性 及 其 他 属性 
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妨 外 干 万 不 要 认为 主 属 性 的 价 信 就 是 最 大 的 ， 主 属性 的 最 大 意 
是 代表 这 件 疲 备 的 倾 回 性 ， 但 未 必 是 疙 备 中 拥有 最 大 价值 的 属性 。 


2. 攻 击 冯 与 防御 疹 

不 同 的 闻 备 位 置 附加 的 属性 也 是 不 同 的 。 我 们 一 般 会 将 儿 备 划分 为 
两 种 : 攻击 骤 和 防御 骤 。 比 如 瑟 益 吏 是 攻击 冯 ， 胶 甲 束 定 防御 猴 。 

攻击 竣 主 要 增加 的 是 攻击 属性 ， 如 攻击 、 桑 击 、 命 中 等 ;防御 闻 主 
要 增加 的 是 防御 属性 ， 如 生命 值 、 防 御 、 内 如 等 。 

人 物 号 上 的 攻击 痛 和 防御 构 的 数量 是 大 致 相同 的 。 同 一 猴 备 位 置 一 
般 来 次 要 么 是 攻击 痛 要 么 是 防御 荫 ， 但 也 有 六 戏 是 在 同一 妆 备 位 置 设置 
攻击 沪 和 防御 瀛 两 种 选择 的 。 在 这 里 建议 大 家 如 果 没 有 特殊 设计 需求 就 
个 要 这 样 做 了 。 

这 里 给 大 家 艾 列 一 下 攻击 滩 和 防御 疙 对 应 的 位 置 ， 供 大 家 参考 。 

双手 武 蔽 : 攻击 疼 。 

里 手 武 瞬 : ”攻击 效 。 

副手 中 名: 攻击 痕 、 防 御 冯 者 可 以 。 

头 香 : 攻击 妆 、 防 御 闪 都 可 以 ， 攻 击 痛 居多 。 

项链 :攻击 妆 、 防 御 妆 都 可 以 ， 攻 击 乡 居多 。 

: 恨 甲 : 攻击 妆 、 防 御 妆 都 可 以 ， 攻 击 乡 居多 。 

胸 甲 ， 攻击 妆 、 防 御 妆 都 可 以 ， 防 御 疹 居多。 

畦 子 : 攻击 妆 、 防 御 妆 都 可 以 ， 防 御 疹 居多。 

- 腰 市 : 攻击 妆 、 防 御 妆 都 可 以 ， 防 御 疹 居多。 

护 脆 : 攻击 妆 、 防 御 妆 都 可 以 ， 防 御 骤 居多 。 

耳环 : 攻击 妆 、 防 御 妆 都 可 以 ， 攻 击 乡 居多 。 

戒指 : 攻击 装 、 防 御 装 都 可 以 。 

护腿 : 攻击 妆 、 防 御 闪 都 可 以 ， 防 御 骤 居多 。 

: 荫 膀 :攻击 闻 、 防 御 闻 都 可 以 ， 攻 击 猴 牛 多 。 


4.4.2 到 备 的 数 但 


沸 备 的 数值 是 根据 人 物 属性 数值 习 以 一 定 比 例 然后 进行 修正 得 到 
的 。 下 面 举 一 个 简单 的 范例 。 肯 先 我 们 的 角色 属性 如 图 4-29 所 示 。 
接 下 来 准备 做 的 是 求 10 级 的 那 套 疼 备 的 属性 值 。 在 这 里 期 副 疼 备 市 


来 的 攻击 为 人 物 的 200%， 防 御 为 人 物 的 150%。 这 样 装备 增加 的 总 攻击 
为 120， 各 装备 对 应 的 占 比 如 图 4-30 所 示 。 最 后 算出 比如 武器 所 带 来 的 
攻击 为 : 120x40%=48。 





| A B C 
| | 等 级 攻击 力 ”防御 
a1 15 kk. 
10 60 48 
4 20 10 88 
30 160 128 
6 
7 | 装备 等 级 10 
8 攻击 比例 ” 200% 
9 防御 比例 ” 150% 
图 4-29 角色 属性 
| | 
沪 备 占 比 ”数量 主 属 性 ”最终 数值 
武器 攻 40% 1 攻击 48 
头 胡 | 攻 |1596 |1 攻击 18 
项 链 攻 15% 1 攻击 |18 
肩 甲 攻 15% 1 攻击 18 
胸 甲 防 25% 1 防御 18 
鞋子 防 15% 1 防御 。 11 
腰带 防 15% 1 防御 Ll 
护 肠 防 7.5% 2 防御 . 
耳环 | 攻 |7.5% |2 攻击 9 
戒指 防 7.5% 2 防御 5 
护腿 防 15% 1 防御 。 11 


图 4-30 各 装备 对 应 的 占 比 ， 及 其 攻击 和 防御 值 


4.5 洲 戏 内 的 枉 沙 方 陈 
4.5.1 电脑 随机 和 物理 随机 


在 真实 的 物理 世界 中 ， 将 一 枚 硬币 扔 上 和 天空， 谁 也 不 能 确定 落下 的 
是 正面 还 是 反面 ， 这 残 是 随机 事件 ， 其 结 扣 是 不 可 预测 的 。 

但 在 计算 机 世界 里 我 们 能 通过 算法 来 解决 这 个 问题 。 严 格 来 说 计算 
机 中 的 随机 函数 是 按照 一 定 算法 模拟 产生 的 ， 计 算 机 随机 函数 所 产生 
的 “随机 数 ” 是 一 种 伪 随 机 数 。 

数值 策划 在 工作 过 程 中 要 时 刻 保持 对 数值 的 敏感 。 一 旦 随机 值 出 现 
很 大 偏 牵 ， 最 好 和 程序 员 一 起 检查 一 下 目前 的 随机 算法 。 对 具体 算法 感 
兴趣 的 读者 可 以 目 己 上 网 查找 资料 ， 我 们 在 这 里 不 对 这 个 方 同 进 行 展开 
说 明 。 

4.5.2 游戏 内 挥 活 随 机 的 几 种 做 法 

我 们 在 游戏 中 会 采用 不 同 的 随机 方式 。 而 玩家 感觉 起 来 像 随 机 的 事 
件 其 实 也 不 完全 是 按 随 机 事件 来 设计 的 。 下 面 来 谈 谈 这 些 做 法 。 

1. 计 数 随 机 

在 早期 游戏 中 ， 有 些 道 具 的 挥 洲 是 和 怪物 被 击 杀 的 次 数 相 关 的 ， 通 
党 在 成 干 上 万 次 的 击 杀 后 挥 沙 某 些 物品 。 如 果 玩 家 并 不 是 特别 细心 的 话 
是 发 现 不 了 这 种 计数 式 挥 洲 的 。 

这 种 做 法 的 好 处 是 只 要 玩家 杀 到 一 定数 量 的 怪物 是 肯定 可 以 得 到 回 
报 的 ， 但 缺点 是 这 种 做 法 一 旦 被 玩家 发 现 之 后 ， 玩 家 会 利用 这 个 设计 来 
达成 一 些 自己 的 目的 。 

比如 升级 闭 备 ， 玩 家 会 先 用 一 些 不 好 的 装备 来 升级 ， 最 后 在 快要 成 
功 的 时 候 ， 换 上 目 己 真正 想 要 升级 的 闭 备 。 而 且 一 旦 有 几 个 玩家 发 现 这 
个 做 法 ， 那 这 个 技巧 束 会 锐 快 速 传播 ， 然 后 对 经 济 产 耗 形成 巨大 冲击 。 

这 种 设计 在 单机 游戏 中 更 为 多 见 。 而 目前 市 面 上 的 游戏 多 数 都 不 采 
用 这 种 设计 方法 了 。 

2. 逐 个 百分比 返 沙 


在 早期 的 MMORPG 中 ， 道 具 的 物品 种 类 并 没有 那么 丰富 ， 往 往 从 
怪物 身上 掉 落 的 物品 不 会 超过 5 种 (此 处 是 种 类 不 是 数量 ) 。 

这 时 候 比较 流行 的 掉 落 方式 是 逐个 百分比 掉 落 。 假 设 我 们 有 A、 
B、C、D 这 4 个 道具 ， 那 么 我 们 会 先 计算 A 是 否 挥 沙 ， 然 后 计算 A 挥 洲 的 
数量 ， 再 计算 B 是 耕 挥 沙 以 及 挥 落 的 数量 ， 直 到 所 有 道具 循环 完毕 。 看 
下 实例 ， 先 设置 概率 最 大 掉 落 、 最 小 掉 落 的 数量 ， 如 网 4-31 所 示 。 

外 b 苏 D 





1 物品 “几率 最 小 数量 ”最 大 数量 
SA 15.00270 1 2 
» iB 2U.UU2o J 2 
Ct 2o.UU02 1 4 
sD 30.U02 1 D 


图 4-31 设置 概率 和 最 大 掉 落 、 最 小 掉 落 的 数量 

A、B、C、D 的 掉 落 概率 分 别 为 15%、20%、25%、30%。 当 确定 A 
掉 洲 后 ， 挥 洲 数 量 的 概率 是 均等 的 ， 挥 1 个 和 2 个 的 概率 分 别 为 50%。 

接 下 来 我 们 用 公式 模拟 随机 数 。 还 记得 之 前 章节 所 介绍 的 函数 
RANDBETWEEN 吗 ? 在 这 里 使 用 这 个 函数 来 模拟 随机 数 。 然 后 和 概率 
进行 对 比 ， 如 果 小 于 等 于 概率 则 生成 掉 落 ， 大 于 则 代表 没有 掉 落 。 

要 注意 一 点 ， 这 里 要 用 到 4 个 随机 数 而 不 是 1 个 。 为 什么 要 用 4 个 而 
不 是 1 个 ?我 们 希望 不 同 物品 的 随机 事件 是 独立 的 而 不 古 互相 影响 的 。 
如 果 只 用 一 个 随机 数 会 发 生 什么 结果 ? 一 旦 挥 洲 了 物品 A， 那 么 势必 
B、C、DD 全 部 都 会 挥 洲 〈 掉 洲 A 证 明 随 机 数 是 小 于 15% 的 ) 。 这 样 的 体 
验 是 非常 诡 民 的， 一 个 恨 好 的 体验 肯定 是 让 玩家 尽量 在 每 次 掉 落 中 都 能 
获取 物品 。 为 了 达到 这 样 的 设计 目的 明显 不 能 只 用 一 个 随机 数 。 

采用 4 个 随机 数 得 到 如 图 4-32 所 示 的 一 组 随机 数 。 


G | 8 T J K 


随机 1 随机 2 随机 3 随机 4 掉 落 次 数 
0.26 0.03 0.42 0.66 1 


0.48 0.37 0.30 0.81 20 
图 4-32 所 到 的 一 组 随机 数 
一 共 模 拟 1000 次 掉 落 的 结果 ， 随 机 值 公式 如 下 : 
f(x)=RANDBETWEEN(1,100)/100 
随机 1 这 一 列 将 会 作为 判断 物品 A 是 否 掉 落 的 随机 数 ， 以 此 类 推 ， 
随机 4 判断 物品 D。 然 后 用 随机 值 和 概率 进行 对 比 ， 判 断 公 式 如 下 。 
L2 中 公式 : =IF ($B4$42 天 =$G2，0， 
RANDBETWEEN ($C$2, $D$2) ) 
M2 中 公式 : =IF ($B$3 二 =$H2，0， 
RANDBETWEEN ($C$3, $D$3) ) 
N2 中 公式 : =IF ($B$4 二 =$12，0， 
RANDBETWEEN ($C$4, $D$4) ) 
O02 中 公式 : =IF ($B$5 二 =$J2，0， 
RANDBETWEEN ($C$5, $D$5) ) 
然后 选中 这 4 个 单元 格 下 拉 ， 拖 至 1000 个 数据 。 此 时 得 到 如 图 4-33 
所 示 的 一 组 数据 。 


6 H I 3 K 
随机 1 随机 2 随机 3 随机 4 拒 沙 次 数 
0.26 0.03 0.42 0.66 1 
Qos [Qos Oo9 QOS lz 
QO.77 IQ88 10.50 10.69 |3 
0.83 0.12 0.55 0.47 4 
0.50 0.80 041 0.28 5 

6 
py 
8 





~— 


0.45 0.91 0.54 0.11 

0.02 .0.93 10.27 |0.30 

0.99 10.56 10.55 |0.71 

0.67 0.75 0.44 0.56 9 
0.24 0.20 0.43 0.26 10 
Qn IQS86 (QIO [V53 | 
0.99 IV63 I0.89 IV.61 |12 
U39 [Qs8 [QL (MVe |13 
OQ.718 I0.83 I0.31] I0.33 |14 
0.88 I0.08 I0.89 I0.72 | Lo 
O67 ID.31 I0.93 10.74 |16 
0.11 0.70 0.40 0.51 17 
0.75 0.41 0L1 0.24 18 
0.98 0.33 0.74 0.26 19 
QA8 I0.37 0.30 I0.81 |20 


图 4-33 得 到 的 一 组 数据 

我 们 来 看 挥 洛 次 数 1 这 一 行 ， 数 据 代 表 了 挥 洛 2 个 物品 也 。 有 再 看 挥 洛 
次 数 18 这 一 行 ， 代 表 了 抒 洛 3 个 物品 C 和 2 个 物品 D。 

下 面 来 统计 一 下 1000 个 挥 洛 中 共 抒 党 了 多 少 物 品 。 首 先 按 公 陈 算出 
预期 值 。E2 公 式 如 下 : 

=1000*B2*AVERAGEA(C2:D2) 

先 算出 平均 掉 落 次 数 ， 然 后 滋 以 平均 每 次 掉 落 数量 得 出 千 次 掉 落 的 
理论 值 ， 如 图 4-34 所 示 。 


SlolwolcSoSlolcol volololeololeolololsoles lr 
SBINIOSGGSSGuSoSolFSSSEwWISolSwlS tm 


A Bb 向 D 
| 物品 几率 最 小 数量 ”最 大 数量 ” 干 次 岳 沙 
2 各 1].0020 1 2 225 
a |B 20.0020 1 3 400 
dC 25.0020o 1 62 5 
中 30.0U07 1 2 900 


图 4-34 干 次 掉 落 的 理论 什 
然后 再 来 统计 掉 沙 中 的 物品 数量 ， 用 理论 值 除 以 实际 值 ， 如 图 4-35 


R Qa R S T 
生 妆 人 量 B 妆 量 CC 站 妇 量 DD 起 六 量 
245 32385 bl10 gu 
上 和 自 -> 108.89% 96.25% gi .603o0 100.11%% 
图 4-35 理论 值 与 实际 值 的 比值 
从 图 4-35 中 可 以 看 到 误 和 并 不 是 十 分 大 ， 这 也 证 明 我 们 的 设计 是 合 
理 的 。 由 此 可 以 看 出 这 个 设计 的 好 处 ， 它 非常 易于 理解 并 有 旦 对 于 蛙 个 物 
曲 的 总 体 产 出 是 很 稳定 的 。 但 它 有 一 个 问题 ， 无 法 控制 挥 沙 组 合 的 精确 
数量 ， 比 如 我 们 想 要 掉 1 个 A 加 1 个 B 的 概率 是 5%， 则 是 无 法 做 到 的 。 这 
种 设计 更 加 适合 天 卡 挥 活 ， 而 不 适合 用 在 礼包 挥 洲 。 
3. 权 重 挥 沙 组 式 挥 光 
由 逐个 百分比 挥 活 引 出 的 问题 是 无 法 配置 精确 的 组 合 ， 于 古 我 们 找 
到 了 一 种 可 以 解决 这 个 问题 的 挥 沙 方 式 ; 权 草 挥 洲 组 式 挥 洲 。 
之 前 逐步 挥 沙 方式 思路 是 这 样 的 ， 循 环 判 断 每 个 道具 的 概 靳 ， 然 后 
把 它们 放 进 一 个 挥 海 包 中 ， 接 看 挥 活 这 个 挥 活 包 。 还 步 挥 洲 式 的 流程 图 
如 图 4-36 所 示 。 


生成 随机 数 
切换 物品 的 挥 洛 判断 





号。 | 把 东西 放 进 | 
掉 沙包 中 
是 
ew vy 
是 否 还 有 掉 落 物 蜗 > 一 否 一 证 放 | 


中 的 物品 





图 4-36 逐步 挥 沙 式 的 流程 图 
下 面 来 看 看 权重 掉 落 组 式 掉 落 的 思路 是 什么 样 的 。 从 图 4-37 可 以 看 
出 和 逐步 挥 活 式 的 流程 是 非常 接近 的 ， 但 是 它 多 了 一 步 ， 它 拥有 母 集 和 
子 集 的 概念。 


' 根据 掉 落 母 集 找到 子 集 


| 通过 子 集 找 到 子 集 包含 的 
| “各 个 物品 掉 沙 权重 





将 权重 汇总 计算 并 且 生 成 
基于 总 权重 的 随机 数 


fi 





均一 | 产 出 挤 落 包 
生 中 的 物品 


图 4-37 权 草 挥 落 组 式 的 流程 图 
具体 实现 环节 来 解析 一 下 。 之 前 看 到 的 挥 落 设 计 方 式 其 实 都 是 单 
表 ， 而 权 备 挥 沙 组 式 挥 党 拥有 两 张 表 。 先 来 看 一 下 母 集 表 ， 如 图 4-38 所 
2 





A | B | C 


co 3 OO OT i | | | 一 





图 4-38 母 集 图 


母 集中 掉 落 编号 30700004 产 生 了 3 个 子 集 ， 它 们 分 别 代 表 一 个 木 箱 
子 中 可 能 会 挥 洲 的 金币 、 材 料 和 装备 。 然 后 根据 3 个 子 集 的 编号 在 子 集 
表 中 寻找 道具 以 及 对 应 的 权重 。 子 集 表 如 图 4-39 所 示 。 

A Bb 忆 D F F 

1 掉 落 组 别 “| 掉 落 种 类 | 编号 最 少数 量 | 最 大 数量 | 权重 “| 备注 

2 70400001 [全 0 |1 |2000 |2000 | 林 箱 了 -全 币 
3 70401001 | 材料 ”|30800001 |1 |3 |1000 | 森 箱 了 一 级 铁 
4 70401001 木 箱子 一 级 饰品 

5 70401001 | 材料 |30800021 |1 |3 |1000 | 木 稍 子 一 级 3 鞍 
6 70402001 
7 70402001 
3 70402001 

图 4-39 子 集 表 

看 看 第 一 个 子 集 ， 它 抒 洲 的 是 金币 ， 首 先 看 权重 ， 这 里 只 有 一 条 数 
据 ， 那 挥 洲 的 只 能 是 它 ， 然 后 再 从 最 小 数量 和 最 大 数量 之 间 确 定 随机 挥 
沙 数 量 。 此 处 相当 于 开 木 箱 会 100% 获 得 金币 ， 如 果 想 要 玩家 只 有 50% 概 
率 获 得 金币 ， 可 以 再 加 入 一 条 权重 2000 的 空 掉 落 集 。 根 据 流 程 会 先 判断 
子 集 中 挥 洛 哪 一 种 道具 ， 最 后 再 根据 道具 挥 洛 的 最 大 和 最 小 数量 算出 随 
机 掉 洲 数量 。 

按 权 重 掉 落 和 前 面 的 “ 圆 捍 理论 ”的 实现 方式 有 些 类 似 。 下 面 再 来 看 
第 二 个 子 集 ， 它 拥有 3 个 挥 活 选 择 ， 先 把 挥 活 辫 铁 、 人 饰品 、 马 园 的 权 香 
值 加 在 一 起 得 到 权重 总 值 3000， 然 后 随机 获得 1 一 3000 中 的 一 个 数值 。 
当 这 个 数值 小 于 等 于 1000 的 时 候 抒 洛 玄 铁 ， 大 于 等 于 1001 小 于 2000 的 时 
候 掉 落 饰 品 ， 大 于 等 于 2001 小 于 3000 的 时 候 掉 落马 鞍 。 最 后 根据 道具 掉 
洛 的 最 大 和 最 小 数量 算出 随机 抒 洲 数量 。 

这 里 要 注意 一 个 问题 ， 在 配置 道具 的 时 候 一 定 要 配置 好 它们 对 应 的 
道具 类 型 。 类 型 将 决定 程序 去 哪 张 表 寻 找 道 具 ， 如 果 配 置 错误 会 导致 找 
不 到 这 个 挥 沙 道 具 。 而 更 为 严重 的 问题 是 ， 有 些 程序 会 直接 跳 过 这 条 
Bug 不 做 任何 报错 ， 这 束 会 导致 预期 的 抒 沙 物品 实际 上 根本 没有 抒 洛 。 
这 会 对 经 济 系 统 的 投放 产生 很 大 影响 ， 所 以 请 大 家 一 定 要 杜绝 这 种 问题 
的 发 生 。 

第 3 个 子 集 的 计算 流程 也 是 一 样 的 ， 我 们 从 权重 中 可 以 看 出 铁 盾 的 
挤 落 概率 为 50%， 长 袍 和 锁 子 甲 的 掉 落 概率 各 为 25%。 


最 后 ， 我 们 把 3 个 子 集 的 物品 放 在 一 起 形成 最 终 的 抒 沙 。 

这 种 设计 的 优点 在 于 你 可 以 灵活 地 组 合 各 种 子 集 ， 从 而 形成 一 个 非 
钊 丰 昌 的 抒 洛 组 合 ， 并 且 不 管 是 任何 系统 关联 的 摊 洛 都 可 以 只 用 一 个 母 
集 的 编写 来 对 应 。 这 对 程序 维护 成 本 和 程序 效率 是 大 有 帮助 的 。 缺 点 是 
母 集 和 子 集 之 间 关 联 性 强 ， 容 易 出 现 数据 问题 ， 对 数值 本 身 要 求 较 高 。 

4. 进 阶 挥 洲 

权重 掉 落 组 式 掉 落 是 目前 较为 主流 的 做 法 ， 但 随 着 游戏 的 不 断 发 
展 ， 我 们 过 到 了 新 的 问题 。 比 如 某 玩家 想 要 获得 某 关 键 武 器 A， 可 是 他 
的 运气 十 分 差 ， 在 多 次 击 杀 相关 BOSS 之 后 就 是 不 掉 落 武器 A。 玩 家 十 
分 恼怒 ， 并 最 终 打 电话 同 客 服 投 诉 〈 非 童真 实 的 案例 ) 。 

客服 反馈 了 这 个 问题 ， 但 权重 掉 落 组 式 抒 沙 中 数值 策划 是 无 法 控制 
某 物品 必然 挥 落 的 ， 此 时 我 们 束 结 合计 数 掉 沙 设计 出 了 进 阶 挥 落 方 式 来 
解决 这 个 问题 。 

进 阶 挥 洲 其 实 是 在 权重 挥 洲 组 式 挥 洲 的 基础 上 做 了 进化 的 版 本 ， 核 
心思 想 还 是 一 样 的 ， 它 多 了 一 步 前 置 判 断 ， 在 每 次 母 集 掉 落 之 前 会 判断 
一 次 母 集 是 否 满足 一 定 条 件 并 产生 进 阶 掉 落 。 进 阶 掉 落 流程 图 如 图 4-40 
所 示 。 





判断 母 集 是 否 产生 进 阶 掉 落 


+ 根据 把 落 母 集 找到 子 集 


通过 子 集 找到 子 集 包含 的 
各 个 物品 掉 落 权重 


将 权重 汇总 计算 并 且 生 成 
基于 总 权重 的 随机 数 
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图 4-40 进 阶 挥 落 注 程 图 
如 何 判 断 是 否 产生 进 阶 挥 落 ? 我 们 在 母 集 表 中 移 江 加 3 列 数 据 : 进 
阶 组 列 、 最 小 进 阶 次 数 、 最 大 进 阶 次 数 ， 如 网 4-41 所 示 。 











图 4-41 在 母 表 集中 添加 3 列 数据 
先 看 第 1 行 数 据 ， 母 集 有 一 个 70400001 的 子 集 ， 这 个 子 集 里 装 的 是 
金币 ， 它 对 应 的 进 阶 母 集 是 70400002，70400001 进 阶 到 70400002 最 少 需 
要 2 座 ， 最 多 需要 3 次 。 


有 些 人 会 质疑 如 何 保证 在 这 个 进 阶 次 数 区 间 内 就 一 定 进 阶 。 下 面 来 
解释 一 下 这 个 流程 。 假 设 最 小 进 阶 次 数 为 a 而 最 大 进 阶 次 数 为 b。 然 后 统 
计 出 挥 洛 次 数 X， 再 获取 一 个 a~b 之 间 的 随机 数 y， 之 后 判断 x 是 否 大 于 
等 于 y， 是 的 话 产生 进 阶 抒 洛 ， 不 是 的 话 还 是 挥 沙 原 来 的 母 集 ， 流 程 图 
如 图 4- me 
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图 4 42 进 阶 流程 图 

下 面 侠 用 这 个 流程 绸 来 看 之 前 的 数据 。 

条 件 如 下 : 

a=2 

b=3 

第 一 次 挥 落 开 始 ，x=1， 开 始 第 一 次 挥 落 。y 随 机 取 2， 判 定 失 败 ， 
还 是 产生 之 前 的 挥 沙 。 

第 二 次 挥 活 开 始 ，x=2。y 随 机 取 3， 运 气 真是 太 差 了， 如 果 随 机 取 2 
判定 就 成 功 了 ， 失 败 之 后 还 是 产生 之 前 的 掉 落 。 


第 三 次 掉 落 开始 ，x=3。y 随 机 取 2， 判 断 成 功 ， 产 生 进 阶 掉 落 ， 男 
外 X 的 次 数 和 被 重 置 为 0。 

这 里 大 家 可 以 看 到 在 第 二 次 挥 沙 开始 的 时 候 ， 如 果 随 机 取 2 的 话 ， 
这 时 就 会 发 生 进 阶 挥 活 。 第 三 次 挥 洲 的 结果 则 是 必然 成 功 的 。 这 束 保 证 
挥 洲 次 数 达 到 最 大 进 阶 次 数 时 必定 发 生 进 阶 。 

进 阶 掉 落 其 实 是 可 以 敌 加 多 次 的 。 还 是 之 前 的 数据 ，70400001 进 阶 
70400002 所 用 的 次 数 是 2 或 3 次 ， 再 来 看 70400002 进 阶 到 70400003 需 要 3 
~5 次 ， 可 以 算出 70400001 进 阶 到 70400003 需 要 6 一 15 次 。 这 也 就 意味 
者 ， 我 们 每 打开 6 一 15 个 木 箱子 ， 残 会 得 到 1 次 挥 沙 销 石 的 机 会 ， 销 石 的 
数量 为 20。 这 样 就 可 以 计算 出 从 木 箱子 获得 钼 石 的 期 户 有 为 每 打开 10.5 个 
木 箱子 可 得 到 20 个 钻石 。1 个 木 箱 子 约 含 有 2 和 销 石 的 价值 ， 如 此 玩家 获得 
木 箱 子 的 成 本 必然 要 大 于 2 钻石 。 了 和 集 表 如 图 4-43 所 不 。 

A C D F F GE 
掉 落 组 别 扩 江 种 类 编号 最 少数 量 六 光臣 区 
70400001 Er 
70400002 Se 一 A 进 阶 
70400003 一 
70401001 | 材料 ”|30800001 |1 |3 |1000 | 木 箱子 一 级 玄 铁 
70401001 木 箱 子 -一 级 饰品 
70401001 | 材料 ”|30800021 |1 |3 |1000 | 木 箱子 一 级 鞍 
70402001 
70402001 
10 70402001 


图 4-43 子 集 表 
进 阶 挥 沙 是 目前 很 多 游戏 都 在 及 用 的 做 法 。 你 可 以 把 想 要 对 进 阶 产 
影 啊 的 因 系 通过 不 同 的 方式 来 计算 统计 ， 然 后 使 之 成 为 判断 进 除 条 
件 。 比 如 很 多 游戏 的 VIP 等 级 就 会 对 随机 产生 影响 ，VIP 等 级 高 的 人 更 
容易 刷 出 商店 中 的 高 级 道 共 。 在 这 里 融 不 对 这 些 元 素 一 一 介绍 了 ， 其 道 
理 和 进 阶 挥 落 部 是 一 样 的 。 
5. 木 桶 原理 挥 光 
自 先 解释 一 下 木 桶 原理 : 一 个 水 棚 无 论 有 多 高 ， 它 盛 水 的 高 度 取决 
dg 这 个 逢 理 也 往往 被 人 称 为 短 板 效应 。 而 在 游戏 
ee 会 迪 到 非常 多 的 道具 ， 可 往往 自己 心里 想 要 得 到 的 道具 总 也 不 挥 
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活 。 木 桶 原理 挥 沙 束 是 用 来 解决 这 个 问题 的 ， 木 桶 原理 挥 溢 让 你 最 短缺 
的 道具 有 更 高 的 挥 落 概 率 。 

在 这 里 说 明 一 下 ， 木 桶 原理 挥 沙坪 笔者 目 己 根据 《 星 室 战 争 》 这 于 
洲 戏 反 推出 来 的 ， 可 能 会 和 真实 游戏 的 设计 方 条 有 一 定 的 误 在 ， 请 大 家 
访 解 。 

自 完 介绍 一 下 流程 。 在 确定 它们 的 权 午 之 前 ， 要 先 计 算 预 期 量 和 现 
有 量 是 多 少 ， 再 计算 空缺 量 是 多 少 。 之 后 根据 空缺 量 计算 出 空缺 京 是 多 
少 ， 衬 缺 率 非 钟 大 的 直 共 会 获得 额外 的 系数 加 成 。 了 最 后 由 空缺 量 乘 以 系 
数 加 成 算出 挥 落 权 重 。 木 桶 原理 挥 纱 沉 程 图 如 图 4-44 所 示 。 
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图 4-44 木 桶 原理 掉 落 流程 图 
再 来 看 一 下 如 图 4-45 所 示 的 表格 。 
| | BB | 5 1 HN \ 
| | 掉 落 种 类 | 编号 ”| 最 /数量 | 最 大 数量 | 权重 | 预期 量 | 备注 | 掉 率 ” 现 有 量 空缺 量 空缺 变 系数 加 成 
599% 0 1000 100.00% 4 
诞 R2 |10002 1 |1 |500 |1000 | 道上 2 


75% 500 50 5000% 1 
1000003 | 道明 |10003 1 1 /400 |1000 | 道上 | 6.0% 60 40 4000% 1 
1000004 


26.6% 111 889 8890% 2 
图 4-45 各 记 具 数据 表 


预期 量 是 我 们 根据 游戏 的 进度 来 决定 的 期 户 让 玩家 得 到 多 少 该 类 型 
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道具 。 现 有 量 是 统计 目前 玩家 得 到 多 少 道具 的 数值 。 然 后 算出 空缺 量 公 
式 : 

空缺 量 = 预 期 量 - 现 有 量 

空缺 量 最 小 值 等 于 10， 我 们 不 希望 道具 在 达到 我 们 的 预期 量 之 后 一 
点 权重 都 没有 。 然 后 根据 空缺 量 算出 空缺 率 : 

空缺 率 = 空 缺 量 / 预 期 量 

再 根据 空缺 率 算出 系数 加 成 ， 笔 者 在 这 里 思考 的 是 如 果 空缺 量 大 于 
等 于 90%， 则 证 明 该 道具 是 极度 空缺 的 ， 系 数 加 成 为 4， 而 空缺 量 大 于 
等 于 70% 小 于 90% 为 较 空缺 ， 系 数 加 成 为 2， 另 外 其 他 比例 的 系数 加 成 为 
1。 再 用 之 前 算出 来 的 空缺 量 乘 以 系数 加 成 得 出 最 终 的 权重 。 

可 以 看 到 道具 1 由 于 空缺 大 所 以 它 的 掉 落 概率 是 最 高 的 ， 然 后 是 道 
具 4， 但 是 其 他 道具 也 是 有 机 会 掉 落 的 。 最 终 掉 率 符合 我 们 的 设计 巴 
期 。 


4.5.3 战斗 系统 中 随机 的 运用 


前 面 给 大 家 介绍 了 一 些 随 机 方 宁 ， 下 和 面 对 系 统 中 的 随机 运用 做 一 个 
解 。 

以 传统 MMORPG 来 说 ， 战 斗 系 统 会 在 如 下 的 情况 下 运用 到 随机 。 

1. 决 定 闪 避 用 到 的 随机 值 。 

2. 决 定 暴 击 用 到 的 随机 值 。 

3. 决 定 攻 击 从 上 限 到 下 限 的 随机 值 。 

一 般 以 上 和 情况 用 的 都 是 系统 自 带 的 随机 数 ， 但 有 些 游戏 会 将 第 3 种 
随机 值 做 一 定 处 理 。 因 为 某 些 游戏 的 攻击 范围 较 大 ， 设 计 者 不 希望 让 玩 
家 的 攻击 输出 变 得 特别 不 稳定 。 

具体 实现 方式 也 是 比较 简单 的 ， 我 们 将 攻击 的 结果 进行 多 次 随机 取 
值 并 且 取 其 平均 值 ， 但 次 数 也 不 宜 过 多 ， 一 般 取 3 一 5 次 。 这 样 所 得 的 纤 
了 果 比 随机 一 次 要 平滑 很 多 。 下 面 来 看 一 下 两 种 做 法 的 曲线 对 比 图 ， 如 名 
4-46 上 所 示 。 


讲 





图 4-46 两 种 做 法 的 曲线 对 比 图 

我 们 取 1 一 100 的 100 个 随机 数 ， 然 后 计算 1 次 平均 值 、3 次 平均 值 和 5 
次 平均 值 。 大 家 可 以 清晰 地 从 图 4-46 中 看 出 ，1 次 平均 值 波动 较 大 ，5 次 
平均 值 波 动 较 小 。 

5 次 平均 值 只 有 一 次 攻击 超过 了 80， 它 的 大 部 分 攻击 在 20 一 80 之 
间 ， 它 的 输出 会 更 加 稳定 。 

再来 看 一 下 对 比 ， 统 计 上 述 3 种 情况 进行 4 次 攻击 的 和 ， 统 计 次 数 为 
1000 次 。 从 理论 上 来 讲 ， 我 们 进行 1 一 100 攻 击 的 平均 攻击 为 50.5，4 次 
攻击 和 的 期 望 值 为 202。 然 后 统计 真实 结果 超过 对 比值 的 情况 出 现 多 少 
次 ， 实 例如 图 4-47 所 示 。 


0 P | 9 |R 
对 比值 1 3 入 5 次 
1 380 6b34 j86 310 
220 32365 317 244 
2b0 lb62 53 383 
图 4-47 统计 真实 结果 超过 对 比值 的 情况 出 现 多 少 次 
我 们 发 现 一 个 非常 明显 的 趋势 ，1 次 平均 值 的 结果 超过 260 的 次 数 是 
最 多 的 ， 但 超过 180 的 次 数 是 最 少 的 。5 次 平均 值 的 结果 超过 260 的 次 数 
非常 少 ， 超 过 180 的 次 数 是 最 多 的 。 


换个 角度 来 思考 ， 把 这 个 对 比 看 成 是 一 个 杀 怪 过 程 。 杀 一 个 260 生 
命 值 的 怪物 ， 用 1 次 平均 值 的 方法 每 1000 次 有 162 次 可 以 用 4 次 击 杀 怪 
物 。 但 用 5 次 平均 值 的 方法 ， 每 1000 次 有 8 次 可 以 用 4 次 击 杀 怪物 。 同 样 
的 方式 进行 对 比 ， 杀 一 个 180 生 命 值 的 怪物 。 用 1 次 平均 值 的 方法 每 1000 
次 有 634 次 可 以 用 4 次 击 杀 怪物 ， 用 5 次 平均 值 的 方法 有 810 次 可 以 用 4 次 
击 杀 怪物 。 

用 1 次 平均 值 的 方法 ， 我 们 有 更 大 机 会 击 杀 生命 值 高 的 怪物 ， 但 击 
杀生 命 值 低 的 怪物 则 要 用 相对 更 多 的 次 数 。5 次 平均 值 则 相反 。 从 设计 
角度 讲 ， 我 们 希望 玩家 能 更 稳定 地 击 杀 生命 值 低 的 怪物 ， 而 面 对 生 命 值 
高 的 怪物 时 ， 玩 家 应 该 消耗 更 多 的 攻击 次 数 来 完成 击 杀 。 


4.5.4 怪物 挥 洛 


之 前 给 大 家 介绍 了 几 种 挥 沙 方 式 ， 下 面 介 绍 怪物 岳 落 。 怪 物 挥 洛 一 
般 使 用 的 是 进 阶 挥 阔 ， 但 也 不 是 所 有 子 集 痢 进 阶 。 

下 面 介绍 一 下 我 们 的 设计 思路 。 背 完 ， 我 们 要 规划 所 有 的 子 集 类 
型 。 举 例 进行 说 明 。 

1. 货 币 子 集 。 这 个 子 集 是 控制 挥 落 员 币 的 子 集 。 人 怪物 描 落 的 货币 一 
般 来 说 是 不 会 有 很 大 波动 的 ， 我 们 可 以 通过 这 个 挥 落 来 算出 每 个 怪物 的 
产 出 货币 量 ， 最 终 控制 总 产 出 符合 我 们 的 预期 。 这 个 货币 子 集 可 能 根据 
怪物 类 型 不 同 而 不 同 。 比 如 有 些 游 戏 人 形 生 物 挥 沙 仙 币 会 比 动物 多 ， 有 
些 游戏 动物 、 植 物 其 全 是 不 挥 党 贷 币 有 的 。 

2. 垃 圾 材料 子 集 。 早期 游戏 会 有 这 样 的 设计 ， 这 类 材料 除了 兄 换 质 
布 之 外 没有 任何 作用 。 为 什么 会 有 这 类 设计 ， 是 因为 当年 的 设计 者 布 户 
退 过 这 种 丰 冤 的 材料 产 出 来 刺激 玩家 对 目 己 背 包 空 间 的 退 求 。 这 种 垃圾 
材料 对 于 挥 沙 的 意义 从 本 质 上 说 和 仙 币 子 集 是 一 样 的 ， 最 终 部 是 折算 成 
货币 的 产 出 来 衡量 。 

3. 材 料 子 集 。 “这 里 的 材料 包 侣 普通 材料 和 至 石 等 。 如 采 有 特殊 需 
要 ， 材 料 子 集 也 可 以 分 为 多 个 子 集 。 我 们 会 根据 材料 的 稀缺 性 来 决定 产 
出 的 量 级 ， 并 且 不 会 让 玩家 轻易 获得 珍稀 材料 。 

4. 痛 备 子 集 。 沪 备 子 集 是 玩家 非常 在 意 的 一 个 挥 落 子 集 。 一 般 悄 况 
下 ， 我 们 会 给 玩家 投放 一 些 基 础 六 备 ， 让 他 们 可 以 通过 日 弟 杀 怪 葡 得 这 


些 装备 。 稀 有 装备 有 严格 的 进 阶 掉 落 控制 ， 玩 家 可 以 在 击 杀 一 定量 的 怪 
物 后 获得 一 件 稀有 装备 。 这 样 可 以 保证 在 一 定时 间 内 给 玩家 一 个 较 大 的 
收获 ， 刺 激 玩 家 继续 杀 怪 。 

还 有 些 游戏 会 根据 自己 的 需求 来 分 配 其 他 的 掉 落 子 集 ， 在 这 里 也 就 
不 一 一 介绍 了 。 设 计 的 原理 都 是 相通 的 ， 只 要 确定 设计 目的 ， 控 制 好 产 
出 方式 和 产 出 量 就 可 以 了 。 


第 5 和 章 实现 层 进 阶 之 路 


本 革 会 将 之 前 的 所 讲 内 容 融 合 在 一 起 ， 搭 建 出 一 些 数值 表格 。 


5.1 游戏 数值 的 数据 结构 


数据 结构 ， 束 是 使 游戏 中 所 有 数据 按照 预定 的 设计 进行 计算 并 使 之 
达成 预期 结果 的 规范 。 而 游戏 中 大 部 分 的 数据 ， 比 如 一 个 角色 在 10 级 的 
时 候 生 命 值 是 多 少 〈 包 含 装备 影响 ) 、 击 杀 一 个 怪物 后 会 得 到 哪些 道具 
等 ， 这 些 看 似 答 单 的 问题 实则 涉及 程序 的 算法 和 数据 的 调用 。 下 面 会 对 
数据 结构 进行 介绍 。 


5.1.1 游戏 数据 分 类 


所 有 游戏 中 涉及 的 数据 都 可 分 为 两 类 一 静态 数据 和 动态 数据 ， 

静态 数据 是 指 最 基本 的 保持 稳定 的 数据 。 比 如 1 级 的 角色 对 应 的 基 
础 最 大 生命 值 ， 它 是 不 会 因为 任何 事件 的 变化 而 发 生变 化 的 ， 哪 怕 角 色 
升级 到 了 2 级 ， 那 也 只 是 对 应 的 基础 生命 值 变 为 了 2 级 的 数据 ， 原 来 1 级 
的 数据 是 没有 任何 变化 的 ， 

动态 数据 则 是 指 常常 变化 并 且 会 受到 事件 影响 和 影响 事件 的 数据 。 
比如 角色 的 当前 生命 值 ， 在 战斗 中 它 是 时 时 刻 刻 会 被 计算 的 数据 ， 当 角 
色 的 当前 生命 值 小 于 等 于 0 时 会 触发 角色 死亡 事件 。 动 态 数 据 在 某 些 条 
件 下 会 调用 到 静态 数据 ， 而 静态 数据 则 不 会 受到 动态 数据 的 影响 。 

数值 策划 的 一 项 非常 重要 的 工作 任务 就 是 制定 和 维护 静态 数据 的 结 
构 ， 填 充 和 维护 静态 数据 。 所 以 我 们 一 定 要 非常 了 解 游 戏 的 数据 结构 。 


5.1.2 甫 后 站 数据 结构 


在 实际 工作 中 ， 我 们 会 考虑 到 程序 的 架构 来 设计 相应 的 数据 结构 。 
前 面 的 章节 也 介绍 过 了 程序 分 为 前 中 和 后 端 ， 而 我 们 的 数据 也 分 为 前 规 
数据 和 后 痪 数 扼 。 

在 早期 的 十 洲 时 代 ， 策 划 要 分 别 维护 前 病 数 据 和 后 站 数据 ， 最 为 头 
疼 的 是 同一 系统 给 前 闯 的 数据 和 后 端的 数据 是 有 一 定 交 集 的 两 个 集合 ， 
这 给 寄 划 市 来 了 巨大 的 维护 成 本 。 语 来 随 独 程序 设计 的 肥 展 ， 大 部 分 游 
戏 的 数据 也 不 需要 再 一 却 两 份 ， 宁 划 也 减少 了 维护 过 程 可 能 出 错 的 概 
A 


虽然 数据 只 需要 维护 一 份 ， 但 是 这 并 个 代表 我 们 束 可 以 不 分 前 靖 数 
据 和 后 妆 数 据 。 只 有 了 人 解 程序 的 实现 机 制 ， 你 才 可 能 做 出 切合 实际 的 实 
现 方 案 。 酝 则 你 束 拭 想 得 骨 怎么 好 ， 程 序 也 会 默 于 地 回复 你 一 名 :这 个 
功能 无 法 实现 。 

一 般 来 说， 后 病 数 据 以 运算 动态 数据 和 产 出 资源 为 主 ， 而 前 闹 数 据 
则 以 显示 为 主 。 比 如 反 落 数据 ， 前 妆 一 般 是 不 会 用 到 的 ， 因 为 前 冰 不 会 
计算 挥 沙 的 物品 ， 全 部 由 后 闪 程 序 算 好 之 后 通过 通信 及 送 给 前 中 。 那 么 
在 游戏 中 看 到 怪物 的 挥 沙 预 响 义 是 怎么 实现 的 呢 ? 这 其 实 古 案 划 义 配 置 
了 一 份 数 据 给 前 闹 显 示 ， 其 并 个 是 挥 落 数据 。 


5.1.3 表格 和 配置 文件 


策划 在 日 常 工 作 中 几乎 100% 使 用 Excel 来 维护 数据 (不 要 用 WPS 什 
么 的 ) 。 而 程序 本 身 是 通过 读 取 配置 文件 来 获取 数据 的 。 这 就 涉及 从 
Excel 到 配置 文件 的 转换 问题 。 

目前 笔者 了 解 到 的 主流 配置 文件 主要 有 3 种 形式 CSV 数据 、 
XMIL、 JSON. 

1.CSV 数 据 

如 末 你 允 到 这 种 格式 的 配置 文件 ， 那 芮 是 太 圣 运 了 了 。 因 为 这 是 
Excel 目 市 的 格式 ， 案 划 只 需要 将 表格 保存 为 这 样 的 格式 天 可 以 供 程序 
调用 了 。 

2.XML 

XML 是 一 种 可 扩展 标记 语言 ， 是 标准 通用 标识 语言 的 子 集 ， 它 是 
一 种 用 于 标记 电子 文件 使 其 具有 结构 性 的 标记 语言 。 其 结构 如 网 5-1 所 
示 。 


K7xml Version=t.0 encoding="UTF-8" standalone='"yes" ?> 
<items> 
<item itenNo="30110001” name=" 斩 蛇 之 剑 ，， descripci 
"“ 汉 高 祖 梦 中 斩 和 白星 ,成 就 一 代 锅 业 。 佩 剑 即 为 轿 蛇 之 剑 ， 得 之 者 能 得 天 下 ， display="item d zhanshezhijian.png" icon= 
ON wwpesemaireysaFacors Jpg" type="1* quality="5" vseReouire="*0"*" vseRequireParam=”" 0" useType="0" rp 0" 
baseHp="0" baseAtk="76" baseDef="0" paselit="0" hphdd="0" atckhdc="12" deficdcd="0°" vitAcdcd="0" baseValue="10000"/> 
<item itemNo="30110002" name=" 诸 更 连 和 如 ' dsscripcion=" 能 连续 发 射 十 支 箭 的 每 ,二 十 步 肉 无 敌 ， display= 
"item d zhugelianmu.png" icon="item i zhugeliannu.Jpg" type="1" qualiry="5" vseRequire="0" vseRequireParem="0" 
useType="0" useTypeParaav="0" hbaseHyp="0" baseAtk="73" baseDerz='"0" baselit="0" hpAaAdd="0" atkAcdd="11" defAdd="0" 
"0" paseVelue="10000"/> 
<icem itemwNo="30110003” nawe=" 七 时 宝刀 " description= 
"又 称 &quot ;七 宝刀 &quot; ,锋利 无 比 , 曹 返 持 之 刺杀 董卓 ,是 正义 与 勇气 的 象征 :display="item d dixingbaodao.png* icon= 
"item i qixinghbaodao. jpg” type="1" qualiry="5" wseReduire="0" pd No useType= “0O" uvseTypePareur="O0" baseHp 
"0" baseitk=" 72" baseDer="0" baseyic="Q" hphdo="0" arckhidd="10" de "OO" baseValuvue="10000"/> 
<item itendto="30120001" neme= " 方 天 国 就 ' descriptione" 吕布 的 武器 ， 战 天 不胜 的 象征 又 被 称 为 quot 无 双 方 天 戟 &quot ;" 
display="item d fangtianhuaji.png" icon="item i fangtianhuaji.jpg'" type="1" quality="4" vseReqguire="0" 
useRequireParss="0" vseTyype="0" vseTypeParaw="O0" baseHyp="0" basehtk="67" baseDef="0" pasedit="0" hpAdd="0" atkAdd= 
"10" cefAcdd="0" vithkdd="0" baseVyalue="8000"/> 
<item itendto="30120002" namen=" 崔 扒 双 剑 ， descripcion=" 刘 备 的 爱 剑 ,攻防 一 体 , 中 正平 和 的 天 子 之 着 ， display™= 
"item da cixiongshuangian.png” icon="item i cixiongshuang)ian.Jpg" ctype="1" oguality="4" vseRequire="0" 
useRequireParam="0" useType="0" useTypeParaw="0" baseHp="0" basehtck="62" baseDef="0" baseWyit="*0" hpAdd="0" ackAdd="*8" 
defkcdd="0" yitcAdd="0" baseValue="8000"/> 
<item itemNo="*30120003" name=" 青 龙 假 月 刀 7" description 
"又 名 gquot; 冷 把 乌 gquot; , 秆 丸和 志 一 斤 ， 陪伴 关羽 征 战 一 和 此， , 饱 饮 豪杰 鲜血 display="item d ginglongyanyuedao.png" icon= 
"item i qinglongyanyuedao.Jpg" type="1" quality="4" useReguire="0" gre eri 0" vseType="0" useTypeParsm™="O0" 
baseHp=" 0" baseAtk="65" baseDef="0" paseWVit="0" hphdd="0" atckAdd="10" ce itAdd="0" baseVvalue="8000"/> 
<item itenmNo="30120004" name=" 下 八 蛇 江 ' descr iption=" 长 一 光 八 寸 的 蛇 形 长 于 ， : 破 军 截 阵 ， 无 往 而 不 利 " display= 
"item qd zhanghashemao.png”" icon="item i zhanghbashemao.Jpg" type="1" quality="4" useRequire="0" vseRequireParam="0" 
UseType="0" useTypeParso="0" baseHp="0" baselitk="65" baseDef="0" basedit="0" hpAdd="*0" atkAadd="10" defhdd="0" witchdes= 
"O00" baseVealue="8000"/> 
<item irenllo="301286005" nawe=" 青 氏 剑 " description=" 草 摊 的 爱 剑 , 疡 金 稚 舍 ,锋利 无 比 , 为 豆 修 大 措 带 ,后 裤 起 云 桔 走 ' 


display="item d ginggangjian.png" icon="item i ginggangjian.jpy" type="1" qualircy="4" usehequire="0" 


Wit hdc 


useRedquirePparamy= 
"O00" useType="0" useTypeParaum™="0" baseHp="0" baseitk="64" baseDez="0" baseyit="0" hpAdcd="O0" atxAadd="9" defAidd="0" 
viticdd="0" baseValue="8000"/> 


图 5-1 XML 语言 的 结构 


在 这 里 强烈 建议 让 项 目 组 的 程序 员 所 供 专 门 的 转化 数据 的 工具 ， 其 
实 也 人 花费 不 了 他 们 太 多 时 间 ， 这 样 傈 划 只 需要 学 习 使 用 方法 就 可 以 了 。 
不 建议 案 划 目 己 去 找 工 具 转 化 数据 ， 因 为 程序 员 在 做 转化 工具 的 同时 会 
根据 项 目 目 身 的 特性 来 做 一 定 的 pen 而 现 有 开源 的 工具 部 十 对 定 


制 格 式 的 XML 进 行 处 理 的 ， 未 必 适 合 你 的 项 目 。 


拿 到 工具 之 后 建议 策 ie 出 现 问题 可 以 让 程序 员 立 
即 解决 ， 以 免 后 期 因为 工具 出 问题 而 导致 重大 工作 失误 ， 这 将 会 给 项 目 
市 来 巨大 的 损失 。 

3.JSON 


JSON 是 一 种 轻 量 级 的 数据 交换 格式 。 它 是 基于 ECMAScript 的 一 个 
子 集 。JSON 采 用 完全 独立 于 语言 的 文本 格式 ， 但 是 也 使 用 了 类似 于 C 语 
言 家 族 的 习惯 〈 包 括 C、C++、C 井 、Java、JavaScript、Perl、Pvython 
等 ) 。 这 些 特 性 使 JSON 成 为 理想 的 数据 交换 语言 ， 易 于 阅读 和 编写 ， 
同时 也 易于 机 器 解析 和 生成 (一 般 用 于 提升 网 络 传输 速 认 ) 。 其 结构 如 
图 5-2 所 示 。 


图 5-2 JSON 语 言 的 结构 
JSON 可 以 说 是 目前 使 用 率 最 高 的 配置 文件 格式 ， 转 换 工 具 也 很 成 
就 。 策 划 只 需 掌 握 工 具 的 使 用 方法 即 可 。 


5.1.4 配置 文件 路 径 和 多 上 乒 本 维护 


我 们 通过 工具 就 可 以 把 表格 变 为 配置 文件 ， 之 后 就 要 把 它 放 到 程序 
指定 的 路 径 下 面 ， 这 样 程序 才能 谈 取 这 个 配置 文件 ， 使 数据 最 终 在 游戏 
中 得 以 体现 。 配 置 文件 的 路 径 由 于 项 目 不 同 生 弄 会 非常 大 ， 笔 者 在 这 里 
也 无 法 给 出 一 致 的 答案 。 不 过 大 家 也 不 用 担心 这 个 问题 ， 不 管 是 前 端 程 
序 还 是 后 新 程序 ， 这 个 路 径 的 位 置 都 是 不 会 变化 的 。 所 以 在 实际 工作 过 
程 中 ， 只 要 记 住 它 就 可 以 了 。 

多 版 本 维护 是 一 个 令 版 本 策划 都 非常 头疼 的 问题 。 由 于 不 同 的 版 本 
内 容 所 对 应 的 配置 文件 也 会 有 很 大 差异 ， 所 以 如 何 管理 不 同 版 本 的 配置 
文件 其 实 是 非常 烦琐 的 工作 。 在 这 里 给 大 家 提 几 点 建议 和 意见 ， 会 对 大 
家 有 上 所 帮助 。 

1. 做 好 记录 

大 家 上 学 的 时 候 都 会 做 一 件 事 就 是 记 笔 记 ， 笔 记 可 以 记录 茶 个 时 间 
点 的 东 些 事情 。 我 们 维护 版 本 的 时 候 也 需要 记录 一 些 由 于 版 本 不 同 而 进 





行 了 维护 的 数据 笔记 。 

此 外 一 定 要 注意 与 “ 母 版 本 ”的 对 应 情况 ， 分 文 版 本 其 实 都 是 对 “ 母 
版 本 ”的 不 同 映 射 。 一 旦 “ 母 版 本 ”更 新 了 ， 我 们 一 定 要 注意 对 应 更 新 相 
应 版 本 。 

比如 当前 “ 母 版 本 ”的 程序 版 本 编写 为 1.1.0， 发 行 沁 围 为 国内 大 陆 ， 
发 行 平台 为 OS。 那 我 们 的 内 部 数据 版 本 编写 束 应 该 是 1.1.0_ 大 | 陆 _ios。 
我 们 可 以 根据 不 同 程序 版 本 、 发 行 范 围 和 发 行 平 台 得 到 不 同 的 数据 版 本 
编写 。 

2. 差 异化 更 新 

我 们 可 以 根据 各 个 古本 和 “和 母 版 本 ”天 弄 情况 来 更 新 ， 没 必要 全 部 整 
体 更 新 ， 这 样 市 来 的 工作 量 较 大 并 且 没 有 太 大 意义 。 比 如 有 的 洲 戏 ， 
iOS 版 本 可 能 会 给 一 些 安 持 版 本 没有 的 礼包 ， 那 我 们 大 可 把 道上 其 都 统一 
为 一 个 配置 文件 ， 只 在 投放 对 应 的 表格 中 做 出 甜 异 即 可 。 这 样 一 来 ， 道 
具 的 编号 也 可 以 涵盖 所 有 的 版 本 ， 避 免 出 现 不同 厂 本 相同 道具 编号 对 应 
的 不 是 同一 道具 的 情况 。 

3. 留 章 文 件 大 小 

维护 好 版 本 后 干 万 把 配置 文件 的 大 小 都 记录 一 下 ， 这 样 可 以 发 现 一 
些 不 当 操 作 导 致 配置 文件 的 容量 发 生变 化 的 错误 。 游 戏 的 配置 文件 的 大 
小 一 般 都 在 几 十 兆 以 下 ， 一 旦 超出 这 个 范围 束 应 当 留 意 是 否 出 现 了 问 


题 。 


2 评 态 数据 倍 析 


本 廊 介 ES ent 我 们 还 是 以 MMORPG 为 模板 ， 列 举 角 色 、 装 
备 、 技 能 、 、 怪 物 等 这 几 个 系统 的 静态 数据 。 


5.2.1 角色 基础 属性 表 


一 般 的 MMORPG 游 戏 的 角色 会 拥有 如 下 属性 。 
pier 
命 值 是 衡量 角色 健康 情况 的 数值 ， 表 格 中 的 数据 代表 角色 在 当前 
人 值 上限 。 有 角色 的 生命 值 是 不 可 能 超出 生命 值 上 限 的 ， 但 
命 值 上 限 可 以 受到 装备 、 技 能 等 系统 的 影 啊 。 
2. 魔 法 值 上 限 


麻 法 值 是 判断 技能 能 合 释 放 的 数值 条 件 。 表 格 中 的 数据 表示 角色 在 
当前 等 级 的 基础 魔法 值 上 限 。 同 样 地 ， 魔 法 值 也 是 不 能 超出 上 限 的 ， 它 
也 会 受到 疤 备 、 拉 能 等 系统 的 影 啊 。 


3. 最 小 物理 攻击 

最 小 物理 攻击 是 角色 基础 物理 攻击 的 最 小 值 。 
4. 最 大 物理 攻击 

最 大 物理 攻击 是 角色 基础 物理 攻击 的 最 大 值 。 
5. 了 最 小 魔法 攻击 

最 小 魔法 攻击 是 角色 基础 魔法 攻击 的 最 小 值 。 
6. 最 大 魔法 攻击 

最 大 魔法 攻击 是 角色 基础 魔法 攻击 的 最 大 值 。 
7. 物 理 防 御 

物理 防御 是 用 来 计算 物理 伤害 的 防御 参数 。 
8. 魔 法 防 逢 


魔法 防御 是 用 来 计算 魔法 伤害 的 防御 参数 。 
9. 命 中 


命中 是 用 来 计算 命中 公式 的 参数 。 

10. 闪 避 

闪避 征用 来 计算 命中 公式 的 参数 。 

11. 骏 击 

双击 是 用 来 计算 又 击 公 式 的 参数 。 

12. 抗 又 击 

抗 对 击 是 用 来 计算 又 击 公 陈 的 参数 。 

13. 等 级 

等 级 是 用 来 标示 每 一 级 的 数据 指引 列 的 。 

以 上 字段 的 数据 类 型 全 部 为 整 型 数据 或 浮 点 型 数据 。 数 据 表 最 终 的 
结构 如 图 5-3 所 示 。 


A B C D E F 6 H I J K 1 I 0 P Q 

级 别 | 战士 生命 ”战士 魔法 ”战士 最 小 物 攻 ”战士 最 大 物 攻 战士 最 小 磨 攻 战士 最 大 磨 攻 战士 物 防 ”战士 磨 防 战士 命中 战士 回避 法 师 生命 法 师 麻 去 法 师 最 小 物 攻 法师 最 大 物 区 法 师 最 小 魔 攻 ”法 师 最 大 磨 攻 

Leyel| HPL1 MPl PhyAtkMinl PhyAtkMaxl MagAtkMinl MagAtkMaxl PhyDefl MagDefl Hit1 Missl HP2 MP2 PhyAtkMin2 PhyAtkMax2 MagAtkMin2 MagAtkMax2 
3 3 


RY | 











Bl 工 360 252 3 3 22 14 100 100 306 432 240 360 6 9 
all 2 378 265 160 240 5 23 15 105 105 321 454 240 360 6 9 
| 3 396 277 160 240 6 24 13 110 110 337 475 240 360 6 10 
6 4 | 414 290 160 240 ‘ 6 25 16 115 115 352 497 240 360 7 10 
ol 5 432 302 160 240 6 26 17 120 120 367 518 240 360 7 10 
38, 6 450 315 160 240 6 28 18 125 125 383 940 240 360 7 11 
ol 7 468 328 160 240 a 7 29 18 130 130 398 562 240 360 7 11 
10 8 | 486 340 160 240 9 7 30 19 135 135 413 583 240 360 8 12 
11| 9 | 304 353 160 240 9 7 31 20 140 140 428 605 240 360 8 12 
ol 10 922 305 160 240 9 7 32 20 145 145 2 026 240 360 8 13 
1 1l | 540 378 160 240 9 8 33 21 150 150 459 6048 240 360 9 13 
让 | 12 | 358 391 160 240 5 8 34 22 155 155 474 670 240 360 9 13 
15, 13 | »76 403 160 240 5 8 35 22 160 160 490 691 240 360 9 14 
16| 14 594 416 160 240 6 8 36 23 165 165 505 713 240 360 10 14 
| 3 | 612 428 160 240 6 9 37 24 170 170 520 734 240 360 10 
1 16 630 441 160 240 6 9 39 25 175 175 538 756 240 360 10 15 
i 17 648 454 160 240 6 9 40 25 180 180 551 778 240 360 10 16 
20| 18 666 466 160 240 6 9 41 26 185 185 566 799 240 360 起 16 


图 5-3 数据 表 最 终 的 结构 
在 这 里 我 们 将 不 同 职 业 的 属性 以 平 铺 的 方式 展开 ， 并 不 是 所 有 游戏 
都 会 淋 用 这 样 的 设计 ， 有 的 游戏 是 用 一 个 字段 标示 职业 ， 然 后 罗列 所 有 
职业 的 属性 。 这 里 不 用 过 于 纠结 这 个 方式 ， 只 要 你 证 数据 可 以 正确 地 被 
程序 解析 并 且 字 段 符 合 设计 要 求 即 可 。 
5.2.2 疙 备 属性 表 


在 这 里 尽量 列举 较 多 的 属性 供 大 家 借鉴 ， 字 上 段 如 下 。 
1. 装 备 ID 


装备 在 该 表 中 的 唯一 标识 编号 ， 不 能 有 重复 编 亏 。 数 据 类 型 : 根据 
项 目 情况 来 决定 ， 一 般 来 说 是 整 型 。 
2. 靖 备 名 称 
闭 备 用 于 显示 的 名 称 ， 可 以 有 相同 名 称 的 道具 。 数 据 交 型 : 文本 。 
3. 装 备 关 型 
代表 装备 的 位 置 ， 不 同 的 位 置 用 不 同 的 数字 加 以 区 分 。 数 据 类 型 : 
整 型 。 对 应 位 置 如 下 。 
11: 武 旧 ( 只 有 一 件 武 占 ， 没 有 主 副 手 之 分 ) 
: 手套 〈 唯 一 ) 
项 链 (唯一 ) 
头盔 《唯一 ) 
衣服 〈 唯 一 ) 
: 护 肩 〈 唯 一 ) 
: 裤子 〈 唯 一 ) 
: 鞋子 《了 唯 二 ) 
: 腰带 《唯一 ) 
21: 歹 指 〈 两 个 ) 
22: 首饰 《两 个 ) 
4. 性 别 需 求 
代表 靖 备 需求 的 性 列 要 求 ， 视 游戏 情况 来 设置 这 个 字段 。 数 据 类 
型 整 型 。 对 应 关系 如 下 。 
1: 男 ; 2: 女 ; 0: 通用 
5. 职 业 需 求 
代表 装备 需求 的 职业 要 求 。 数 据 类 型 文本。 对 应 关系 如 下 。 
1: 战士 
2: 法 师 
3: 牧师 
4: 刺客 


CO ND OO UU 上 NO ~ 


1，2，3，4: 通用 

6. 图 标 编写 

代表 装备 显示 在 背包 中 的 图 标 编 号 。 数 据 类 型 : 文本 。 这 个 字段 需 
要 和 程序 协 了 商 是 填充 完整 路 人 径 下 的 图 标 编写 ， 还 是 只 填充 文件 夹 下 的 图 
标 编 号 。 不 管 是 哪 种 方式 ， 只 要 程序 可 以 解析 即 可 。 

7. 最 小 物理 攻击 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

8. 最 大 物理 攻击 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

9. 了 最 小 魔法 攻击 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

10. 了 最 大 魔法 攻击 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

11. 物 理 防 御 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

12. 魔 法 防御 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

13. 生 命 值 上 限 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

14. 麻 法 值 上 限 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

15. 命 中 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

16. 闪 避 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

17. 暴 击 

等 同 角色 基础 属性 表 中 的 相同 字段 。 

18. 抗 又 击 


防御 暴 击 的 防御 属性 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

19. 生 命 目 动 恢 复 

装备 目 带 的 回血 属性 ， 由 于 会 对 消耗 品 产生 较 大 影响 ， 所 以 较 少 游 
戏 会 制作 这 类 道具 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

20. 魔 法 目 动 恢 复 

参考 上 述 生 命 日 动 恢复 。 数 据 类 型 . 整 型 。 

21. 背 击 伤害 

当 角 色 面 向 目标 背面 发 动 攻击 的 时 候 才 会 附加 的 伤害 ， 这 个 属性 的 
前 提 条 件 是 游戏 可 以 区 分 角色 天 同 目 标 背 面 还 是 正面 。 目 前 来 看 ， 较 少 
洲 戏 采用 这 种 设计 。 数 据 类 型 ， 整 型 。22. 移 动 速度 

移动 速度 是 游戏 中 非常 敏感 的 数值 ， 一 般 游 戏 不 会 加 这 个 属性 。 数 
据 类 型 ， 视 情况 而 定 。 

23. 军 肥 时 间 减 少 百分比 

可 以 减少 目标 军 眩 时 间 的 神奇 属性 ， 由 于 属性 价值 较 高 ， 所 以 要 控 
制 投 放 尺 度 。 数 据 类 型 : 整 型 。 


24. 暴 击 增 伤 百 分 比 
当 暴 击 之 后 伤害 可 以 增幅 的 百分比 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
25. 和 双击 减 伤 百分比 


航 骏 击 之 后 可 以 减免 的 伤害 百分比 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
26. 骏 击 增 伤 国定 值 

当 暴 击 之 后 伤害 可 以 增幅 的 固定 值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
27. 骏 击 减 伤 国定 值 

被 棒 击 之 后 可 以 减免 伤害 的 固定 值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
28. 物 理 伤害 减免 百分比 

增幅 减免 物理 伤害 的 百分比 的 数值 。 数 据 类 型 ， 整 型 。 
29. 魔 法 伤害 减免 折 分 比 

增幅 减免 魔法 伤害 的 百分比 的 数值 。 数 据 类 型 整 型 。 
30. 物 理 伤害 减免 国定 值 


减免 物理 伤害 的 固定 值 的 数值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
31. 魔 法 伤害 减免 固定 人 
减免 魔法 伤害 的 固定 值 的 数值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 


32. 攻 击 回 生命 

攻击 目标 后 自己 恢复 的 生命 值 。 数 据 类 型 整 型 。 

33. 攻 击 回 魔法 

攻击 目标 后 上 自己 恢复 的 魔法 值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

34. 攻 击 吸 血 
Ce 
束 多 专 1 。 

35. 攻 击 吸 太 


攻击 目标 后 按照 伤害 或 攻击 的 白 分 比 来 恢复 目 映 魔法 值 。 数 据 类 


。 整 型 。 


36. 最 大 生命 值 白 分 比 增加 生命 伪 上 限 
按 生 命 值 的 最 大 值 的 百分比 增加 生命 值 上 限 ， 上 有 具体 增加 的 生命 值 施 


围 视 情 况 而 定 。 数 据 闫 型: 整 型 。 


37. 最 大 大 法 值 白 分 比 增加 魔法 值 上 限 
按 麻 法 值 的 最 大 值 的 日 分 比 增 加 魔法 值 上 限 ， 其 体 增加 的 魔法 值 苍 


围 视 情 况 而 定 。 数 据 闫 型: 整 型 。 


38. 最 大 生命 值 百 分 比 恢复 生命 值 

按 生 命 值 的 最 大 值 的 百分比 来 恢复 生命 值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
39. 最 大 魔法 值 百 分 比 恢 复 厅 法 值 

按 魔 法 值 的 最 大 值 的 百分比 来 恢复 魔法 值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
40. 物 理 伤 害 反 弹 白 分 比 

按 目 己 承 受 的 物理 伤害 的 百分比 来 反弹 伤害 给 敌 方 。 数 据 类 型 ， 整 


41. 魔 法 伤害 反弹 日 分 比 
按 目 己 承受 的 魔法 伤害 的 日 分 比 来 反弹 伤害 给 收 方 。 数 据 基 型 : 整 


42. 增 加 菜 技 能 等 级 
增加 指定 技能 的 等 级 。 数 据 类 型 ， 整 型 。 
43. 了 最 终 伤害 减免 xxx〈 绝 对 信 ) 
最 终 伤 害 的 绝对 减免 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
44. 无 钢 目 标 物理 防御 x 点 
| WE 降低 目标 物理 防御 。 数 据 类 
型 ， 整 型 。 

45. 无 视 目 标 魔 法 防御 x 氮 
人 降低 目标 魔法 防御 。 数 据 类 
型 ， 整 型 。 

46. 提 高 打 怪 经 验 值 x % 

早期 游戏 运用 较 多 的 属性 ， 之 后 的 游戏 不 强调 杀 怪 ， 所 以 这 个 属性 
目前 使 用 较 少 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

47. 冯 备 描述 

描述 装备 的 文本 信息 。 数 据 类 型 : 文本 。 

48. 冯 备品 质 

揪 述 凝 备 品质 的 数值 ， 品 质 越 蜗 疙 备 属性 价值 越 蜗 。 数 据 类 型 ， 整 
型 。 

看 到 这 里 大 家 会 及 现 有 些 字 段 的 数据 类 型 应 该 是 浮 点 型 数据 。 这 里 
建议 大 家 尽量 不 要 直接 用 浮 点 型 数据 ， 因 为 程序 内 部 的 浮 点 型 数据 运算 
有 一 定 的 误 兰 。 如 有 果 我 们 需要 用 序 点 型 数据 ， 可 以 填充 整 型 ， 然 后 让 程 
序 在 调用 这 个 数据 之 前 除 以 100， 这 样 就 得 到 了 我 们 想 要 的 浮 点 型 数 
据 。 而 有 些 时 候 百 分 位 的 计算 是 不 能 满足 设计 的 需求 的 ， 所 以 我 们 会 设 
置 数 据 为 万 分 位 级 别 ， 也 就 是 说 我 们 填充 的 是 万 分 之 几 ， 比 如 我 们 填充 
100， 那 代表 的 是 万 分 之 100， 也 就 是 百 分 之 一 。 

5.2.3 技能 


拉 能 表 包 仿 了 拉 能 的 相关 战斗 数据 ， 我 们 在 这 里 不 列举 拉 能 成 长 的 
数据 。 字 段 如 下 。 


1. 扩 能 ID 
技能 在 该 表 中 的 唯一 标识 编号 ， 不 能 有 重复 编 亏 。 数 据 类 型 : 视 项 
目 情 况 来 决定 ， 一 般 来 说 是 整 型 。 
2. 技 能 名 称 
拉 能 用 于 显示 的 名 称 ， 可 以 有 相同 名 称 的 技能 。 数 据 类 型 : 文本 。 
3. 技 能 基础 ID 
这 个 字段 用 来 标示 属于 同一 系列 的 技能 ， 其 体 使 用 情况 视 项 目 需 求 
来 决定 。 数 据 类 型 : 视 项 目 情况 来 决定 。 
4. 技 能 和 守 级 
用 于 标示 技能 的 等 级 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
5. 技 能 描述 
描述 技能 的 文本 信息 。 数 据 类 型 : 文本 。 
6. 技 能 分 类 
按 系 统 划分 的 技能 分 类 。 数 据 类 型 : 整 型 。 对 应 关系 如 下 。 
: 基础 技能 
职业 技能 
帮会 技能 
生活 技能 
宠物 技能 
怪物 技能 
: 修真 拉 能 
7. 拉 能 类 型 
按 功 能 划分 的 技能 分 类 。 数 据 类 型 : 整 型 。 对 应 关系 如 下 。 
: 主动 技能 
伏 动 扩 能 
骑 乘 拉 能 
回 城 技能 
右 唤 宠 物 


OO Ul 人 舍 UN 一 OO 


记性 OO 


5: 手动 技 
6: 召唤 技 
7: 打坐 拉 
8: 反击 技 
8. 目 标 类 型 

对 技能 的 目标 分 类 。 数 据 类 型 整 型 。 对 应 关系 如 下 。 
自己 

: 友好 目标 

: 敌对 目标 

: 死亡 目标 

主人 

.施法 类 型 

技能 释放 的 类 型 。 数 据 类 型 ， 整 型 。 对 应 关系 如 下 。 

肯 友 技能 

吟唱 技能 

引导 技能 

移动 吟唱 技能 

移动 引导 技能 

持续 攻击 陷阱 

触 友 式 隐 阱 

: 无 

10. 技 能 范围 类 型 

技能 范围 的 类 型 区 分 。 数 据 类 型 : 整 型 。 对 应 关系 如 下 。 
: 单 体 拉 能 

自己 周围 AOE 技 能 

目 己 周围 一 定 角度 AOE 技 能 

选中 目标 周围 的 AOE 拉 能 

未 个 坐标 周围 的 AOE 拉 能 


~ OO Ul 舍 NN 一 OO (OO 上 信 UL 一 OO 
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是 否 是 引导 类 技能 。 数 据 类 型 :布尔 。 

12. 是 人 否 是 骑 乘 时 可 释放 的 技能 

当 角 色 医 乘坐 薪 时 征 售 可 使 用 充 扩 有 能。 数据 突 型 : 布尔 。 
13. 是 侍 是 投 撕 类 技能 

是 否 是 投掷 类 技能 。 数 据 类 型 ， 布尔。 

4. 是 任 是 冲锋 类 技能 

是 否 是 冲锋 类 技能 。 数 据 类 型 :布尔 。 
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15. 是 合 是 瞬 移 类 技能 
是 否 是 瞬 移 类 技能 。 数 据 类 型 : 布尔 。 
16. 是 否 是 跳跃 类 技能 
是 否 是 跳跃 类 技能 。 数 据 类 型 : 布尔 。 
17. 是 否 是 拉 人 类 技能 


是 否 是 拉 人 类 技能 。 数 据 类 型 : 布尔 。 

18. 是 否 古 推 人 类 技能 

是 否 是 推 人 类 技能 。 数 据 类 型 : 布尔 。 

19. 台 唤 怪 物 ID 

如 果 技 能 可 以 召唤 怪物 的 话 束 在 这 里 填写 怪物 的 相关 信息 ， 没 有 的 


话 不 需要 填写 。 数 据 类 型 : 文本 。 


人 


20. 背 后 伤害 加 成 

当 技 能 是 面 同 敌 方 背后 释放 的 时 候 会 增加 的 伤害 百分比 。 数 据 类 
整 型 。 

21. 拉 能 动作 资源 编号 

技能 释放 时 角色 对 应 的 动作 资源 编号 ， 有 具体 情况 会 根据 项 目 情况 做 


不 同 处 理 ， 比 如 有 些 游戏 会 根据 职业 、 武 器 等 做 多 套 动作 集合 ， 这 就 需 
要 和 程序 一 起 商量 一 个 方法 来 让 他 们 可 以 解析 到 数据 。 数 据 类 型 ， 文 


本 。 


22. 动 作 随 机 


有 些 游戏 就 算 对 同一 种 动作 也 会 做 不 同 的 随机 ， 这 个 字段 用 来 配置 
随机 的 范围 。 数 据 类 型 整 型 。 

23. 动 作 时 间 

技能 动作 从 开始 到 结束 的 时 间 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

24. 扩 能 是 否 可 以 和 伏 打 断 

标示 技能 是 否 可 以 被 打 断 。 数 据 类 型 : 布尔 。 

25. 吟 唱 时 间 

技能 开始 前 的 吟唱 时 间 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

26. 吟 唱 动作 资源 编号 

吟唱 时 对 应 的 动作 资源 编写 。 数 据 类 型 : 文本 。 

27. 吟 唱 特 效 资 源 编号 

吟唱 时 对 应 的 特效 资源 编写 。 数 据 类 型 : 文本 。 

28. 攻 击 特效 资源 编号 

攻击 时 对 应 的 特效 资源 编写 。 数 据 类 型 : 文本 。 

29. 轨 迹 特 效 资 源 编号 

如 果 技 能 附带 轨迹 的 话 ， 是 轨迹 对 应 的 特效 资源 编号 。 数 据 类 型 : 
文本 。 

30. 命 中 特效 资源 编号 

技能 命中 目标 后 对 应 的 特效 资源 编写 。 数 据 类 型 : 文本 。 

31. 消 耗 生 命 值 

拉 能 消耗 生命 值 的 数值 。 数 据 类 型 文本 。 

32. 消 耗 魔法 值 

技能 消耗 魔法 值 的 数值 。 数 据 奖 型 : 文本 。 

33. 最 小 施法 距离 

释放 技能 距离 目标 的 最 小 距离 。 数 据 类 型 : 文本。 

34. 最 大 施法 距离 

释放 技能 距离 目标 的 最 大 距离 。 数 据 类 型 ， 文本。 

35. 最 大 目标 数量 


技能 可 以 攻击 到 目标 的 数量 上 限 。 数 据 类 型 : 文本。 

36.AOE 半 径 

范围 技能 攻击 的 半径 。 数 据 类 型 : 文本 。 

37.AOE 角 度 

范围 技能 的 角度 。 数 据 类 型 : 文本 。 

38. 技 能 冷却 类 型 

技能 冷却 类 型 相同 的 技能 会 共同 进入 技能 冷却 时 间 ， 比 如 大 部 分 游 


戏 会 将 不 同等 级 瞬时 恢复 生命 的 药水 设置 为 同一 个 技能 冷却 闫 型 。〈 道 
共 使 用 视 为 释放 了 一 个 技能 ) 这 样 玩 家 在 游戏 中 使 用 任 一 瞬间 恢复 生命 
的 药水 后 ， 其 他 肯 间 恢复 生命 的 药水 部 会 进入 冷却 时 间 。 从 而 控制 药水 
对 生命 的 恢复 速度 。 数 据 类 型 : 整 型 。 


本 。 
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39. 技 能 冷却 时 间 

技能 冷却 所 需 的 时 间 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

40. 附 加 BUFF 

技能 附和 市 BUFF 的 编号， 可 能 古 多 个 也 可 能 古 一 个 。 数 据 类 型 : 文 


41. 附 加 BUFF 的 概率 

附带 BUEFE 的 概率 ， 数 量 需 要 和 之 前 的 附带 BUFF 所 匹配 。 数 据 类 
本 

42. 附 加 BUFF 目 标 

技能 附带 BUFEF 的 目标 选择 ， 数 量 需 要 和 之 前 的 附 融 BUFEF 所 匹配 。 


数据 类 型 : 文本。 对 应 关系 如 下 。 


0: 目 己 

友好 目标 

政 对 目标 

死亡 目标 

: 主人 

43. 伤 害 类 型 

拉 能 造成 的 伤害 是 哪 种 类 型 ， 一般 游戏 分 物理 黎 法 ， 也 有 游戏 会 


信 DD ~ 


做 更 细致 的 划分 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

44. 仇 恨 值 

这 个 字段 和 怪物 AI 系统 有 联系 ， 没 有 仇恨 体系 的 话 就 不 需要 这 个 字 
段 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

45. 伤 害 次 数 

不 同 游 戏 对 这 个 字段 的 处 理 甜 别 很 大 ， 有 些 游戏 只 是 将 一 次 伤害 分 
为 N 次 显示 ， 有 些 游戏 则 是 计算 N 次 伤害 。 具 体 情 况 要 视 游 戏 情况 而 
定 。 数 据 类 型 . 整 型 。 

46. 基 础 百分比 

这 个 字段 指 技 能 继承 了 多 少 比例 的 普通 攻击 的 攻击 ， 比 如 1.2 整 代 
表 技 能 有 1.2 倍 普通 攻击 的 基础 攻击 ， 但 这 并 不 是 最 终 的 技能 攻击 。 数 
据 类 型 : 浮 点 型 。 

47. 拉 能 附加 最 小 攻击 

拉 能 在 计算 基础 百分比 之 后 的 最 小 攻击 固定 值 增 量 。 数 据 类 型 : 整 


48. 扩 能 附加 最 大 攻击 
拉 能 在 计算 基础 白 分 比 之 后 的 最 大 攻击 固定 值 增 量 。 数 据 类 型 ， 整 


49. 技 能 图 标 
技能 图 标 。 数 据 类 型 : 文本 。 


5.2.4 BUFF 表 


BUFF 指 的 是 游戏 中 的 状态 ， 一 般 代 指 有 益 的 状态 ， 相 对 应 的 
DEBUFF 代 指 有 害 的 状态 。 但 数据 是 统一 配置 在 BUFF 表 中 的 。 一 般 的 
BUFF 表 会 有 如 下 字段 。 

1.BUFFID 

BUFF 在 该 表 中 的 唯一 标识 编写 ， 不 能 有 章 复 编写 。 数 据 类 型 : 视 
项 目 情况 来 决定 ， 一 般 来 说 是 整 型 。 

2.BUFF 名 称 


BUFF 用 于 最 示 的 名 称 ， 可 以 有 相同 名 称 的 BUFF， 但 由 于 霖 些 
BUFF 只 附属 在 扩 能 上 ， 上 所 以 并 不 是 所 有 BUFF 的 名 称 都 会 被 显示 。 数 据 
类 型 : 文本。 

3.BUFF 等 级 

用 于 标示 BUFF 的 等 级 。 数 据 类 型 整 型 。 

4.BUFF 的 癌 性 类 型 

用 于 标示 BUFF 对 于 角色 的 作用 。 数 据 类 型 整 型 。 对 应 关系 如 


0:BUFF 

1:DEBUFF 

2: 被动 BUFF 

5.BUFF 的 显示 信息 

描述 BUFF 的 文本 信息 。 数 据 类 型 : 文本 。 

6.BUFF 的 图 标 资 源 

BUFF 对 应 的 图 标 资源 ， 由 于 不 同 游戏 的 显示 需求 不 同 ， 上 其 体 配置 
几 个 图 标 要 根据 项 目 害 求 而 定 。 数 据 类 型 : 文本 。 

7.BUFF 的 特效 资源 

不 同 游戏 的 BUFF 特 效 实现 机 制 不 同 会 禹 来 不 同 的 配置 方式 ， 比 如 
有 些 游戏 会 在 角色 脚下 、 胸 前 、 尖 顶 都 有 特效 ， 这 就 需要 美术 、 程 序 来 
一 起 制定 一 个 实现 和 配置 方案 。 数 据 类 型 : 文本 。 

8.BUFF 的 互 太美 型 

同一 类 型 的 BUFF 不 能 同时 存在 ， 它 们 互 为 互 斥 关系 。 数 据 类 型 : 
整 型 。 

9.BUFF 的 持续 时 间 

BUFF 存 在 的 时 间 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

10.BUFF 的 作用 时 间 

BUFF 每 隔 多 久生 效 一 次 的 时 间 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

11.BUFF 禁 用 技能 列表 

这 里 用 来 填写 BUFF 可 以 对 哪些 技能 产生 禁用 效果 。 有 些 游戏 甚至 


会 做 进一步 细 分 ， 比 如 共用 药水 或 蒜 用 菏 种 次 型 的 拉 能 。 运 用 过 程 中 ， 


可 视 具体 情况 来 划分 数值 表示 的 拉 能 ID 的 范围 。 数 据 


12. 是 否 可 以 被 移动 打 断 
移动 是 否 可 以 打 汤 BUFF 的 持续 。 数 据 
13. 是 否 可 以 被 攻 击 打 断 


关 型 : 


类 型 ， 整 型 


一 | 一。 工 记 .一 | 一 o 


攻击 是 否 可 以 打 断 BUFF 的 持续 。 数 据 类 型 ， 整 型 。 
14. 古 人 耕 死 亡 消 失 

死亡 是 否 可 以 打 断 BUFF 的 持续 。 数 据 类 型 : 整 型 。 
15. 属 性 池 编 号 


束 久 开 


IF 人 0 


属性 池 是 指 游戏 中 所 有 属性 的 集合 ， 为 了 方便 使 用 ， 我 们 给 不 同属 
性 赋 子 不 同 的 编号 。 数 据 关 型 : 整 型 。 属 性 池 编 写 示 例如 图 5-4 所 示 。 


B 


L 





和 A 
1 | 流水 号 中 文 名 字段 名 价值 
2 力量 Str 50 
3 2 灵气 Int 50 
4 3 体质 Vit 50 
4 定 力 Sta 50 
6 5 身 法 Dex 50 
7 6 最 小 物理 攻击 MinPhyAtk 20 
8 7 最 大 物理 攻击 MaxPhyAtk 20 
9 8 最 小 魔法 攻击 MinMagAtk 20 
10 9 最 大 魔法 攻击 MaxMadAtk 20 
四 10 物理 防御 PhyDef 和 
Bl 11 磨 法 防御 MagDef 15 
2 命中 HIT 20 
14 13 闪避 Dodge 20 
E59 14 地 元 素 攻 击 ElementAtk1 60 
16 让 15 水 元 素 攻 击 ElementAtk2 60 
地 咱 16 风 元 素 攻 击 ElementAtk3 5650 
18 17 火 元 素 攻 击 ElementAtk4 60 
19 | 18 地 元 素 防 御 ElementDefl 80 
20 | 19 水 元 素 防 御 ElementDef2 80 
21 20 风 元 素 防 御 ElementDef3 80 
图 5-4 属性 池 编 号 示例 
16. 属 性 池 属 性 值 


表示 对 应 的 属性 值 是 多 少 。 比 如 属性 池 编 号 对 应 的 是 防御 ， 属 性 值 
字段 对 应 100， 束 代表 提升 防御 100。 数 据 类 型 : 整 型 。 

17. 属 性 池 参 数 

备用 字段 ， 根 据 游 戏 的 特殊 需求 而 使 用 的 字段 。 数 据 类 型 : 整 型 。 


5.2.5 怪物 表 


怪物 表 中 包含 了 普通 怪物 和 BOSS 怪 物 的 数据 ， 字 段 如 下 。 

1. 怪 物 ID 

怪物 在 该 表 中 的 唯一 标识 编号 ， 不 能 有 重复 编号 。 数 据 奖 型: 视 项 
目 情况 来 决定 ， 一 般 来 说 是 整 型 。 

2. 怪 物 名 称 

怪物 用 于 显示 的 名 称 ， 可 以 有 相同 名 称 的 怪物 。 数 据 类 型 : 文本 。 

3. 标 注 

用 于 策划 目 己 对 怪物 的 描述 ， 在 游戏 中 不 会 航 调用 。 数 据 燃 型 : 文 
本 。 

4. 强 虔 

根据 游戏 需求 对 怪物 强度 的 划分 ， 第 规 做 法 分 3 挡 : 普通 怪 、 精 瑞 


怪 和 BOSS 怪 。 数 据 类 型 : 整 型 。 


5. 称 号 
怪物 头顶 上 的 称号 。 数 据 类 型 : 文本 。 
6.AI 行 为 


根据 游戏 AI 设计 来 划分 ， 一 般 做 法 分 为 主动 怪 和 被 动 怪 。 数 据 类 
型 ， 整 型 。 

7. 孟 香 

相同 阵 侣 的 怪物 不 会 互相 攻击 ， 不 同 阵 萌 的 怪物 可 以 互相 攻击 ， 上 所 
以 一 定 要 划分 好 不 同 阵 彰 的 编号 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

8. 关 一 

怪物 的 类 型 划分 ， 这 里 是 广义 的 怪物 划分 。 数 据 类 型 整 型 。 

: 普通 怪 


: 建筑 怪 


: 厂 体 


荆 慌 于 
半 
类 


9. 挥 钞 编 号 

用 来 标示 怪物 挥 洛 物品 集合 的 编号 。 数 据 类 型 : 人 整 型 。 
10. 模 型 路 径 

怪物 模型 的 路 径 ， 用 于 控制 怪物 的 外 观 形象 。 数 据 类 型 : 文本。 
11. 头 像 

怪物 的 头像 。 数 据 奖 型: 文本 。 

12. 攻 击 间隔 

怪物 两 次 普通 攻击 之 间 的 攻击 间 陋 时 间 。 数 据 奖 型 : 整 型 。 
13. 怪 物 音效 

怪物 在 不 同时 间 会 触发 不 同 的 音效 ， 其 体 情 况 视 项 目 情 况 来 填充 。 


数据 类 型 .文本 。 


14. 复 活 时 间 

怪物 死亡 后 距离 下 次 出 生 的 时 间 。 数 据 类 型 ， 整 型 。 

15. 退 击 半径 

AI 相关 字段 ， 妃 击 玩家 角色 超过 这 个 半径 之 后 ， 怪 物 会 回归 目 己 原 


来 的 位 置 。 数 据 类 型 ， 整 型 。 
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16. 怪 物 视野 

| 决定 怪物 可 以 看 到 玩家 并 友 动 攻击 的 距离 。 数 据 类 
台 型 。 

17. 怪 物 等 级 

怪物 等 级 。 数 据 奖 型 整 型 。 

18. 经 验 值 

怪物 附带 的 经 验 值 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

19. 移 动 速度 

怪物 的 移动 速度 。 数 据 类 型 : 整 型 。 

20. 技 能 编写 

怪物 可 以 使 用 的 技能 编写， 可 能 是 多 个 技能 也 可 能 是 一 个 技能 。 数 


据 类 型 ， 整 型 。 


21. 技 能 概 诗 

用 于 标示 对 上 述 拉 能 改动 的 概率 ， 数 据 要 和 技能 数量 上 匹配。 数据 类 
型 整 型 。 

22. 附 市 脚本 

AI 相关 字段 ， 有 特殊 行为 的 怪物 会 拥有 目 己 的 专属 脚本 。 数 据 类 
型 : 文本 。 

小 结 : 

虽然 以 上 列举 了 较 多 属性 ， 但 是 也 不 可 能 满足 所 有 游戏 的 需求 ， 静 
态 数据 中 的 字段 设计 要 绪 合 具体 的 项 目 需求 ， 大 家 要 活 学 活用 ， 于 万 不 


要 人 云 让 云 。 


5.3 实战 设计 
5.3.1 人 确定 设计 方 同 


如 果 把 做 游戏 看 成 是 一 场 “ 战 争 ” 的 话 ， 设 计 方 同 束 是 战略 决 案 ， 而 
数值 的 细 布 设计 束 是 战术 决策 。 战 略 承 是 要 对 全 局 性 、 高 层次 的 重大 问 
题 进 行 指导 的 方针 ; 而 战术 则 是 围绕 战略 ， 准 备 和 实施 战斗 的 理论 与 实 
践 。 束 像 傈 划 领 会 了 项 目 立 项 所 确定 的 设计 大 方 同 一 样 ， 结 合 这 个 大 方 
回 设 计 出 具体 的 实现 方案 ， 然 后 回程 序 和 美术 下 达 “* 战 斗 任务 ”， 项 目 管 
理 人 员 再 根据 大 家 的 反馈 时 间 来 制订 计划 ， 此 外 还 要 考虑 需要 哪些 资源 
来 你 证 这 场 “ 战 争 ” 可 以 按时 完成 。 

下 面 模拟 一 个 简易 版 MMORPG 游 戏 的 制作 过 程 ， 做 出 一 个 战斗 数 
值 表格 模型 。 

在 这 里 说 明 一 下 ， 下 和 面 用 到 的 字段 都 是 和 数值 相关 的 ， 资 源 类 有 的 配 
置 暂时 不 考虑 。 

我 们 先 来 明确 几 个 设计 前 提 。 

1. 游 戏 拥 有 4 个 职业 : 战士、 法师、 牧师、 刺客 。 

2. 角 色 用 到 的 字段 如 下 : 等 级 、 生 命 值 上 限 、 订 法 值 上 限 、 最 小 物 
理 攻 击 、 了 最 大 物理 攻击 、 最 小 魔法 攻击 、 最 大 魔法 攻击 、 物 理 防 御 、 砍 
法 防御 、 合 中、 闪避 。 

3. 装 备用 到 的 字段 如 下 : 装备 ID、 装 备 名 称 、 装 备 类 型 、 装 备品 
质 、 职 业 需 求 、 生 命 值 上 限 、 厅 法 值 上 限 、 最 小 物理 攻击 、 最 大 物理 攻 
击 、 最 小 魔法 攻击 、 最 大 魔法 攻击 、 物 理 防 御 、 魔 法 防御 、 命 中 、 闪 

4. 技 能 用 到 的 字段 如 下 : 技能 ID、 技 能 名 称 、 技 能 等 级 、 技 能 类 
型 、 目 标 炎 型、 施法 类 型 、 技 能 范围 类 型 、 动 作 时 间 、 吟 唱 时 间 、 消 耗 
魔法 值 、 施 法 距离 、AOE 半 径 、 技 能 冷却 时 间 、 附 加 BUFF、 附 加 BUFEF 
的 概率 、 附 加 BUFEF 目 标 、 伤 害 类 型 、 命 中 、 暴 击 、 基 础 百分比 、 技 能 
附加 了 最 小 攻击 、 技 能 附加 最 大 攻击 。 

5.BUFF 用 到 的 字段 如 下 : BUFFID、BUFF 名 称 、BUFF 等 级 、 


BUFE 的 同性 类型 、BUEFE 的 互 斥 类 型 、BUFF 的 持续 时 间 、BUFEF 的 作用 
时 间 、 生 命 值 上 限 、 魔 法 值 上 限 、 最 小 物理 攻击 、 最 大 物理 攻击 、 最 小 
魔法 攻击 、 最 大 魔法 攻击 、 物 理 防 御 、 魔 法 防御 、 人 命中、 闪避 、 姑 击 。 

6. 怪 物 用 到 的 字段 如 下 : 怪物 ID、 人 怪物 名 称 、 强 度 、 类 型 、 攻 击 间 
隔 、 怪 物 等 级 、 技 能 编号 、 技 能 概率 、 生 命 值 上 限 、 订 法 值 上 限 、 最 小 
物理 攻击 、 最 大 物理 攻击 、 最 小 魔法 攻击 、 最 大 魔法 攻击 、 物 理 防 御 、 
魔法 防御 、 命 中、 闪避 、 雄 击 。 

7. 人 物 等 级 上 限 为 60 级 。 


5.3.2 角色 属性 


RPG 游 戏 的 成 长 部 是 “以 人 为 本 ”的 ， 角 色 属 性 是 其 他 属性 设计 的 基 
础 。 之 前 的 章节 我 们 提 到 过 职业 定位 的 设计 ， 我 们 游戏 的 职业 定位 如 图 
5-5 上 所 示 。 


HP 物理 攻击 能 力 ” 物理 防御 能 力 。” 磨 法 攻击 能 力 ”魔法 防御 能 力 ”命中 能 力 ”内 恕 能 力 ”生存 能 力 ” 忆 分 
9 WE 5 5 1 2 3 


3 4 26 
10 刺客 4 5 3 3 4 4 3 26 
11 法 师 2 2 2 5 5 4 3 3 24 
12 牧师 3 2 2 3 4 5 2 5 24 


图 5-5 游戏 的 职业 定位 

接 下 来 控 属 性 次 友 未 个 设计 ， 最 先 设 计 的 是 生命 值 和 攻击 这 两 个 属 
性 。 为 什么 要 先 设 计 这 两 个 属性 ?因为 它们 是 影响 战斗 时 间 有 的 基础 参 
数 。 

试想 一 下 基础 战斗 : 两 个 没有 任何 痛 备 ， 不 用 任何 技能 的 1 级 角色 
互相 PK， 此 时 它们 所 有 的 属性 都 被 初始 化 为 0， 我 们 开始 依次 该 置 属性 
的 值 ， 这 不是 最 原始 的 战斗 模型 。 

站 在 玩 家 角度 考虑 ， 他 们 最 希望 的 战斗 结 来 是 上 起 样 的 ? 相信 大 部 分 
玩家 部 是 品 欢 一 思 秒 杀 有 的 感 痪 。 这 是 由 战斗 最 核心 的 因 系 战斗 时 间 来 控 
制 的 ， 战 斗 时 间 是 指 角 色 在 和 敌 方 对 战 时 ， 直 到 一 方 死 亡 所 用 的 时 间 。 
由 于 战斗 双方 的 拉 能 息 备 的 限制 ， 会 出 现 很 多 种 不 同 强 度 属 性 的 战斗 
时 间 。 在 设计 之 初 ， 我 们 控 没 有 防御 ， 不 用 任何 技能 设 兽 ， 只 有 攻击 值 
和 生命 值 两 个 属性 而 设计 的 战斗 时 间 为 基础 战斗 时 间 。 之 后 我 们 会 考虑 
普 备 、 拉 能 等 因 系 计算 出 更 为 真实 的 战斗 时 间 ， 然 后 修改 相关 的 数据 来 


调整 数值 的 平衡 。 

1. 生 命 值 上 限 

在 这 里 我 们 将 基础 战斗 时 间 设 置 为 60 秒 。 为 了 方便 计算 ， 将 所 有 职 
业 的 基础 攻击 时 则 设置 为 1 秒 ， 可 以 得 出 “标准 裸体 人 ”生命 值 和 攻击 值 
的 比值 为 60 倍 。 我 们 乞 设 置 “ 标 准 裸 体 人 ”生命 初始 值 为 360， 之 后 每 级 
提升 5% 的 生命 值 ， 每 个 职业 对 应 “标准 裸体 人 ”有 一 个 换算 系数 ， 如 图 5- 
6 所 示 。 





各 B C D E F G H I | K EB 
1 战士 ”法 师 牧师 刺客 class 标准 人 战士 ”法师 牧师 ”刺客 
2 系数 1 085 088 09 1 30 30 306 37 324 
3 2 | 378 | 38 | 321 | 333 | 340 
4 ”基础 值 。360 3 396 396 337 348 356 
5 成 长 值 18 4 | 414 | 414 352 | 364 | 373 
6 5 432 432 367 380 389 
7 6 450 450 383 396 405 
8 7 468 468 398 412 421 
9 8 486 486 413 428 437 
10 9 504 504 428 444 454 
11 10 522 522 444 459 470 
1 11 540 540 459 475 486 
13 12 558 558 474 491 502 
14 13 576 576 490 507 518 
1 14 594 594 505 523 535 
1 15 612 612 520 539 551 
17 16 630 630 536 554 567 
18 17 648 648 551 570 583 
19 18 666 666 566 586 599 
0 19 684 684 581 602 616 
21 20 702 702 597 618 632 


图 5-6 各 等 级 各 职业 对 应 的 生命 值 上 限 

从 图 5-6 中 可 以 看 到 ， 我 们 按 等 级 多 列 了 标准 人 的 生命 值 ， 册 根据 
之 前 的 职业 定位 ， 给 出 各 个 职业 的 对 应 系数 。 了 最 高 的 是 战士 ， 依 次 是 刺 
和 客 、 牧 师 和 法 师 。 

在 这 里 设置 的 系数 之 间 的 差距 并 不 是 太太 ， 因 为 我 们 并 不 想 在 基础 
属性 上 做 太 大 的 职业 弄 卉 。 

而 在 等 级 成 长 上 ， 我 们 采用 了 线性 的 增长 柑 式 ， 因 为 我 们 不 希望 在 
人 物 属性 上 做 阶段 式 的 焊 友 成 长 。 一 般 来 说 ， 这 种 灯 友 成 长 部 是 做 在 其 
他 成 长 系统 中 的 ， 这 样 可 以 刺激 玩家 对 其 他 成 长 系统 的 人 奶 求 。 

2. 麻 法 值 上 限 





接 下 来 设计 魔法 值 上 限 ， 魔 法 值 上 限 是 一 个 比较 特殊 的 属性 ， 一 般 
情况 下 它 对 战斗 没有 直接 影响 ， 它 的 作用 在 于 影响 技能 的 使 用 ， 从 而 影 
响 之 前 所 说 的 技能 序列 。 所 以 设计 它 的 关键 因素 不 在 于 数值 自身 的 大 
小 ， 而 在 于 它 的 消耗 速率 和 补给 速率 。 如 果 游 戏 本 身 不 希望 对 魔法 值 做 
一 些 策略 玩法 ， 那 么 我 们 大 可 把 补给 速率 设置 得 大 于 消耗 速率 。 在 这 
里 ， 先 设置 一 个 值 ， 后 面 再 对 这 个 消耗 速率 和 补给 速率 来 进行 专门 的 设 
计 。 

我 们 设置 “标准 裸体 人 "魔法 初始 值 为 200， 之 后 每 级 提升 5% 的 魔法 
值 ， 每 个 职业 对 应 “标准 裸体 人 ”有 一 个 换算 系数 ， 如 图 5-7 所 示 。 


A B C D E 下 和 H I J K 下 M N 
1 | 战士 法 师 牧师 刺客 ”class 标 住人 战士 法 师 牧师 刺客 平均 
2 | 系数 [WE 2 -JI 8 | 200 140 240 220 170 192.5 
3 2 210 | :4F | 232 | 231. 179 202.25 
d 基础 值 200 3 220 154 264 242 187 211.75 
5 成 长 值 10 二 230 | 6L | 26 | 253.| 196 2 
6 5 240 168 288 264 204 231 
6 2500 | 35 | | Es | ZE3 240.75 
200 |:182 | .312| 286 | 221 250.25 
9 270 189 324 297 230 260 
10 9 280 196 336 308 238 269.5 
WL 10 290 203 348 319 247 279.25 
12 11 300 | 210 | 360 | 330 | 255 288.75 
13 12 310 |-21F | :372| 3414 | 264 298.5 
14 13 320 | 224 | 334 | 352 | 272 308 
15 14 330 | 汉沽 96 | 363 | 281 317.75 
16 4 Be 340 238 408 374 289 327.25 
17 16 350 245 420 385 298 337 
18 17 360 252 432 396 306 346.5 
19 18 370 259 444 407 319 356.25 
20 19 380 266 456 418 323 365.75 
21 20 390 273 468 429 332 375.5 


图 5-7 各 等 级 各 职业 对 应 的 魔法 值 上 限 
3. 最 小 物理 攻击 和 最 大 物理 攻击 
根据 之 前 生命 值 和 攻击 值 的 比值 可 以 得 出 “标准 裸体 人 ”的 攻击 初始 
值 为 6， 之 后 每 级 提升 5% 的 攻击 值 。 这 里 的 物理 攻击 其 实 是 预期 的 平均 
攻击 ， 而 实际 的 攻击 是 有 最 大 物理 攻击 和 最 小 物理 攻击 两 个 值 的 ， 我 们 
设置 两 个 系数 对 应 最 大 物理 攻击 和 最 小 物理 攻击 ， 分 别 为 1209% 和 809%6， 
如 图 5-8 所 示 。 








| Aa B. | 六 | 二 | | 人 | | 9 I R[x 
1  ” 战 +t 法 师 物 而 刺客 ”class 标 信 人 战 二 ”法师 牧 岳 刺客 。 国 强 上 丸 泌 物 i 更 坟 渐 物 f 刺客 
2 | RW i | 6 | 66 | 42 | 42 | S54 8|15|5|6 || 
3 2 6.3 6.93 4.41 4.41 5.67 8 5 5 3 6 4 4 5 
d 基础 值 6 2 6.6 7.26 4.62 4.62 5.94 9 6 6 ~ 6 4 4 5 
5 eh 03 4 | 69 | 759 | 483 | 483 | 621 9|16|6|7 6 4|4|5 
6 9 Fe 7.92 5.04 5.04 6.48 10 6 6 8 6 4 4 5 
EE 最 大 系数 120%% 6 J9 8.25 9.29 ee 6.75 10 6 6 8 | 4 4 5 
8 最 小 系数 80% 1 7.8 8.58 5.46 5.46 1.02 10 了 了 8 f 4 4 6 
9 8 8.1 8.91 5.67 5.67 7.29 和 + 了 9 济 5 5 6 
10 9 8.4 9.24 5.88 5.88 7.56 a 了 了 9 / 5 5 6 
11 10 8.7 9.57 6.09 6.09 1.83 Ll i i 9 8 5 5 6 
2 I 9 9.9 6.3 6.3 8.1 | 8 8 10 8 5 S 6 
13 12 9.3 10.23 | 6.51 6.51 8.37 12 8 8 10 8 5 5 法 
14 13 9.6 10.56 6.72 6.72 8.64 13 8 8 10 8 5 5 i 
15 14 9.9 10.89 6.93 6.93 8.91 13 8 8 it 9 6 6 2 
16 15 | | 天 | 引 7.14 9.18 13 9 9 11 9 6 6 





图 5-8 各 等 级 各 职业 对 应 的 物理 攻击 、 最 大 物理 攻击 和 最 小 物理 攻击 

在 职业 定位 中 我 们 对 物理 攻击 能 力 的 评 佑 ， 并 不 是 单单 对 物理 攻击 
力 的 衡量 ， 而 是 对 物理 攻击 能 力 的 整体 衡量 ， 我 们 会 在 其 他 系统 数值 上 
来 平衡 整体 的 物理 攻击 能 力 。 控 一 般 洲 戏 的 惯例 ， 战 士 的 攻击 比 刺 客 要 
高 ， 并 且 这 也 符合 玩家 对 这 两 个 职业 的 认 知 ， 所 以 这 里 将 或 十 的 系数 设 
置 为 最 高 。 

4. 最 小 魔法 攻击 和 节 大 魔法 攻击 

在 我 们 的 设计 中 ， 物 理 攻 击 和 魔法 攻击 是 等 价 的 ， 奢 法 的 攻击 初始 
值 也 为 6， 之 后 每 级 拓 升 5% 的 攻击 值 ， 系 数 也 是 和 物理 攻击 一 样 ， 如 图 








5-9 忆 虹 修 O 

入 B C D E F G H I J K L 村 N 0 P Q R 和 下 U V W X 

ee 战士 法 师 牧师 刺客 ”class 标 储 人 战士 ”法师 牧 抽 刺客 战士 法 师 牧师 刺客 战士 法 师 牧师 刺客 
2 | 系数 IECS2OoaOS9 1 6 3 72 | 54 | 33 4|9|16 | 4 2 | 下 | 术 | 3 
3 2 | ,63 | 315 | 756 | 567 | 347 4|19|7|4 | 如 | 夺 | 3 
3 66 33 7.92 594 3.63 || 沪 | 妆 3 | 石 | 至 |:3 
4 69 345 828 621 38 4 |10|7|5 3 | 了 | 素 | 坊 
5 72 36 864 648 3.96 大 | 0D0| 种 | 瑟 | | 入 | 
6 | 75 | 375 | 9 | 所 75 | 413 5 | LE | 温 | 天 3| 了 | 至 | .3 
7 | 7 了 8 | :39 | 936 | 702 | 429 E | 对 | 泥 | 老 | 泥 | 半 | 约 
8 81 405 972 729 446 | 相交 | 3| 浴 | 全 | 二 
10 9 | 84 | 42 | 1008 | 7.56 | 本 62 Ss | 2 | 和 | 3| 浊 | 人 | 坷 
11 10 87 435 1044 7.83 479 5 13|9 | 6 3|18|6|4 
1 11 9 45 | 108 | 81 | 495 5 |13|10|56 4|19|6|4 
1 12 | 93 | 465 | 1116 | ,837 | 512 6 |13|10| 6 | 淋 | 实 | 湖 
14 13 | 96 | 48 | 11.52 | 864 | 5.28 6|14|10| 6 1 | 洽 | 有 | 要 
15 14 99 495 1188 8.91 5.45 | 法 | 生 | 肖 4: | DC| 7 | 汝 
16 15 | 102 | 51 | 4224 | ‘918 | 561 S | 435 | 和 | 了 车 | 让 | 雳 | 地 


图 5-9 各 等 级 各 职业 对 应 的 魔法 攻击 、 最 大 魔法 攻击 、 最 小 魔法 攻击 
这 里 魔法 攻击 最 高 的 肯定 是 法 师 ， 而 牧师 由 于 其 自身 有 其 他 职业 不 
有 其 备 的 恢复 能 力 ， 所 以 魔法 攻击 能 力 梓 我 们 略 有 打压 。 
5. 物 理 防 御 
由 于 还 没有 设计 战斗 公式 ， 所 以 物理 防御 减 伤 的 价值 不 好 衡量 ， 我 





们 先 搭建 数据 出 来 ， 然 后 根据 公式 价值 来 调整 物理 防御 。 设 置物 理 防御 
初始 值 为 20， 之 后 每 级 提升 5%， 如 图 5-10 所 示 。 
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图 5-10 各 等 级 各 职业 对 应 的 物理 防御 
6. 奢 法 防御 
和 物理 防御 一 样 ， 我 们 设置 魔法 防御 初始 值 为 20， 之 后 每 级 提升 
5%， 如 图 5-11 所 示 。 
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图 5-11 各 等 级 各 职业 对 应 的 魔法 防御 
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7. 命 中 
同样 我 们 也 无 法 衡量 命中 的 价值 ， 先 设置 命中 初始 值 为 100， 之 后 
每 级 提升 5%， 如 图 5-12 所 示 。 
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图 5-12 各 等 级 各 职业 对 应 的 命中 
8. 内 避 
同样 设置 内 避 初 始 值 为 100， 之 后 每 级 提升 5%， 如 图 5-13 所 示 。 
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图 5-13 各 等 级 各 职业 对 应 的 闪避 





5.3.3 战斗 公式 


1. 战 斗 流程 

接 下 来 是 战斗 公式 的 设计 。 背 先 考 虑 战斗 流程， 考虑 的 因 系 如 下 。 

(DD 命中 和 闪避 是 否 是 分 命中 事件 和 闪避 事件 两 个 事件 单独 计算 的 ， 
还 是 统一 在 一 个 事件 中 计算 。 

他 采用 哪 种 流程 来 判断 各 事件 的 用 生 概 靳 ， 是 逐步 判断 还 是 “ 圆 蝎 
理论 ”。 

(是否 还 有 其 他 特殊 事件 。 比 如 神圣 一 击 事件 等 。 

先 来 看 第 一 个 因 系 。 在 早期 的 游戏 中 ， 命 中 和 办 人 避 分 两 个 事件 计算 
的 情况 较 多 ， 这 和 《 龙 与 地 下 城 》 规 则 影响 是 分 不 开 的 。 但 慢 慢 地 ， 设 
计 者 把 它们 合 在 一 个 事件 中 处 理 了 ， 因 为 多 次 计算 不 利于 控制 最 终 的 结 
果 ， 而 命中 事件 对 玩家 来 说 非常 敏感， 我 们 不 想 让 玩家 过 多 地 未 命中 目 
标 ， 这 种 体验 是 非常 不 友好 的 《一 些 特殊 情况 除外 ) 。 在 此 我 们 也 采用 
一 个 事件 结算 。 

第 二 个 因素 在 前 面 也 介绍 过 ， 在 此 采用 逐步 判断 的 方法 进行 设计 。 
逐步 判断 的 流程 较为 清晰 ， 适 合 新 人 在 开始 的 时 候 学 习 。 

对 于 第 三 个 因素 来 襄 ， 在 这 里 束 不 做 其 他 特殊 事件 处 理 了 。 大 家 只 
要 营 握 好 基础 模型 ， 后 续 的 特殊 事件 其 实 和 和 桑 击 事件 是 一 样 的 原理 。 

在 思考 了 上 述 的 3 个 因 系 之 后 ， 我 们 有 了 目 己 的 方案 ， 接 下 来 再 统 
计 一 下 有 哪些 结果 会 出 现在 游戏 中 。 

(攻击 命中 或 攻击 未 命中 。 

他 双击 或 普通 攻击 。 

此 时 束 可 以 得 出 一 个 战斗 流程 ， 如 图 5-14 所 示 。 
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图 5-14 战斗 流程 

人 通过 这 个 战斗 沅 程 ， 可 以 看 到 我 们 需要 插 述 以 下 几 个 公式 。 

(判断 攻击 的 同性 公式 。 

巴 判 断 命 中 的 公式 。 

(3) 判 断 暴 击 的 公式 。 

4) 普通 攻击 的 伤害 计算 公式 。 

(加 葵 击 攻击 的 伤害 计算 公式 。 

由 于 我 们 的 攻击 分 为 物理 和 魔法 两 种 同性 ， 所 以 对 应 的 久 、(3)、 
(4)、( 加 的 公式 圾 要 一 式 两 份 ， 但 我 们 并 不 想 把 物理 和 麻 法 两 个 属性 的 公 
式 下 寞 做 得 过 大 ， 所 以 采用 公式 模型 相同 而 系数 不 同 的 设计 。 

2. 攻 击 的 同性 公式 

在 拉 能 的 字段 中 有 一 个 伤害 类 型 的 字段 ， 这 束 古 判断 攻击 同性 的 依 
据 。 在 游戏 中 的 对 应 天 系 是 : 

1: 物理 攻击 

2: 魔法 攻击 


在 有 些 游 戏 中 会 有 一 些 特殊 的 属性 攻击 ， 并 且 特 殊 属 性 会 附加 在 物 
理 攻 击 或 魔法 攻击 上 ， 还 有 些 游戏 甚至 物理 攻击 会 附带 魔法 攻击 。 一 般 
来 说 这 种 混合 攻击 是 按 主 属性 的 向 性 去 判断 命中 的 ， 然 后 在 判断 攻击 的 
时 候 会 单独 计算 各 种 属性 各 自 的 伤害 ， 最 后 汇总 所 有 伤害 得 出 最 终 伤 
害 。 我 们 在 这 里 的 设计 是 物理 和 魔法 两 种 攻击 属性 共用 同一 命中 和 闪避 
的 判断 方式 。 

3. 命 中 公式 


2 起 
Formulal=X1+ArmsHitl+Y1+Levell 
Y1=Hitl/ ( Hitl+Miss!1 ) 

Hitl = PlayerHitl+ Iteml +Skilll+Statel 
Levell= ( LV2-LV1 ) *K1 














Formulal: 

这 个 公式 表示 攻击 方 的 物理 攻击 击 中 目标 的 概 深 。 数 值 保 留 小 数 点 
后 4 位 有 效 数 字 。 如 果 一 个 玩家 发 动物 理 攻 击 时 的 Formulal=0.8132， 整 
表示 该 玩家 的 此 次 物理 攻击 有 81.32% 的 概率 击 中 当前 目标 ，18.68% 的 概 
率 和 被 防御 方 〈 被 攻击 方 ) 髓 内 。 

另外 我 们 不 希望 玩家 的 命中 过 低 ， 导 致 一 直 打 不 到 目标 ， 所 以 我 们 
设置 最 低 值 为 0.2， 也 束 是 20% 的 傈 撒 物 理 命 中 。 

X1=0.00 

在 这 里 将 角色 的 基础 物理 击 中 这 设置 为 0， 因 为 我 们 想 突出 属性 的 
价值 。 

ArmsHit1: 攻击 方 装 备 物理 攻击 命中 率 

攻击 方 效 备 物理 攻击 命中 率 指 攻击 方 装 备 字段 “命中 从 ”所 对 应 的 数 
值 之 和 ， 一 般 情 况 只 有 武器 才 会 配置 这 个 数值 。 我 们 游戏 中 没有 这 个 字 
上段， 因为 游戏 中 不 涉及 切换 武器 ， 也 不 想 强 调 武 右 的 命中 差异 。 

Y1: 物理 命中 对 应 击 中 率 的 公式 

这 个 公式 是 之 前 章节 中 所 讲述 的 办 名人 公式， 我 们 采用 命中 这 = 命中 / 
(命中 + 闪避 ) 这 个 模型 。 


Hit1: 攻击 方 物理 命中 总 但 

攻击 方 物理 命中 总 值 指 攻 击 方 人 物 在 当前 状态 下 的 所 有 物理 命中 总 
和 。 

Miss1: 防御 方 物理 闪避 总 令 

防御 方 物理 闪避 总 值 指 防 御 方 人 物 在 当前 状态 下 的 所 有 物理 闪避 总 
和 。 

PlayerHit1: 攻击 方 角 色 物 理 命 中 忌 值 

攻击 方 角 色 物 理 命 中 总 值 指 攻 击 方 角 色目 映 物 理 命中 的 总 和 ， 其 中 
包括 一 级 属性 和 二 级 属性 的 影 啊 。 

Item1: 攻击 方 装 备 物理 命中 总 人 

攻击 方 装备 物理 命中 总 值 指 攻击 方 人 物 旱 上 所 有 装备 对 应 物理 命中 
这 个 字段 的 数值 总 和 。 

Skill1: 攻击 方 技能 物理 命中 

攻击 方 技能 物理 命中 总 值 指 攻击 方 当前 使 用 的 技能 对 应 的 物理 命中 
这 个 字段 的 数值 。 

Statel: 攻击 方 BUFF 对 应 物理 命中 总 值 

攻击 方 BUFF 对 应 物理 命中 总 值 指 攻击 方 在 目前 BUFF 影 响 下 物理 命 
中 的 数值 总 和 。 

Levell: 等 级 兰 造 成 的 命中 率 

等 级 关 造 成 的 命中 率 指 由 于 双方 等 级 舌 所 造成 的 俞 中 座 影 响 ， 这 个 
数值 一 般 要 看 游戏 目 员 是否 强调 等 级 的 重要 性 及 等 级 带 来 的 压制 性 。 这 
个 值 的 取 值 范围 设置 为 -0.5 一 0.1，LV2 代 表 攻 击 方 等 级 ，LV1 代 表 防 御 
了 等 级 ，K1 等 于 0.02。 也 驶 是 说 玩家 面 对 每 高 一 级 的 政 人 ， 命 中 率 驳 降 
低 0.02; 每 低 一 级 的 敌人 ， 命 中 对 吏 增加 0.02; 玩家 最 多 可 以 获得 0.1 的 
命中 率 加 成 ， 因 为 我 们 不 想 让 玩家 在 等 级 领先 之 后 不 提升 装备 就 可 以 获 
得 大 量 的 命中 率 加 成 。 而 由 于 等 级 造成 的 命中 率 惩 神 可 以 达到 -0.5， 
为 我 们 不 想 让 玩家 可 以 击 杀 高 于 玩家 等 级 过 高 的 怪物 。 

4. 骏 击 公 邢 


县 


Formula2=K2*(Cril/(Cril +Lv2*K 3+K4)) 
Cril= Item2+Sk1ill2+State2 





Formula2: 

这 个 公式 表示 攻击 方 的 物理 攻击 产生 骏 击 的 概率 。 数 值 你 留 小 数 点 
后 4 位 有 效 数 字 。 如 末 一 个 玩家 发 动物 理 攻 击 时 的 Formula2=0.1541， 束 
表示 该 玩家 的 此 次 物理 攻击 有 15.41% 的 概率 产生 物理 攻击 的 暴 击 伤害 。 

Cril: 攻击 方 物 理 骏 击 总 但 

攻击 方 物 理 和 又 击 总 值 指 攻击 方 人 物 在 当前 状态 下 的 所 有 物理 骏 击 的 
总 和 ， 有 其 中 包括 一 级 属性 和 二 级 属性 的 影 啊 。 

Lv2: 攻击 方 等 级 

K2、K3、K4: 公式 系数 

K2 值 为 0.75，K3 值 为 10，K4 值 为 80。 

Item2: 攻击 方 滨 备 物理 骏 击 总 值 

攻击 方 朔 备 物理 骏 击 总 值 指 攻击 方 人 物 呈 上 所 有 凄 备 对 应 物理 骏 击 
这 个 字段 的 数值 总 和 。 

Skill2: 攻击 方 拉 能 物理 去 击 

攻击 方 技能 物理 双击 指 攻击 方 当前 使 用 的 技能 对 应 的 物理 又 击 这 个 
字段 的 数值 。 

State2: 攻击 方 BUFF 对 应 物理 暴 击 总 值 

攻击 方 BUFF 对 应 物理 骏 击 总 值 指 攻击 方 在 目前 BUFF 影 啊 下 物理 骏 
击 的 数值 忠和。 

5. 普 通 攻 击 的 伤害 计算 公式 

公式 


最 大 物理 攻击 = (PlayerAttMax+Item3+State3)*SkillCri+Skill3 


最 小 物理 攻击 = (PlayerAttMin+Item4+State4)*SkillCri+Skill4 


物理 攻击 =[ 最 小 物理 攻击 , 最 大 物理 攻击 ] 





物理 攻击 

物理 攻击 是 从 最 小 物理 攻击 到 最 大 物理 攻击 之 间 的 取 值 ， 物 理 攻 击 
最 终 的 结果 将 用 于 计算 物理 伤害 。 

最 大 物理 攻击 

最 大 物理 攻击 指 攻击 方 人 物 在 当前 状态 下 的 所 有 的 最 大 物理 攻击 总 
和 。 

最 小 物理 攻击 

最 小 物理 攻击 指 攻击 方 人 物 在 当前 状态 下 的 所 有 的 最 小 物理 攻击 总 
和 。 

PlayerAttMax: 攻击 方 角 色 最 大 物理 攻击 

攻击 方 角色 最 大 物理 攻击 指 攻 击 方 角 色目 里 最 大 物理 攻击 的 总 和 ， 
其 中 包括 一 级 属性 和 二 级 属性 的 影响 。 

SkillCri: 攻击 方 报 能 攻击 白 分 比 

攻击 方 技能 攻击 百分比 指 攻击 方 的 技能 可 以 从 角色 目 身 、 闭 备 以 及 
BUFF 的 物理 攻击 之 和 中 获得 的 百分比 的 物理 攻击 的 增幅 值 。 

Item3: 攻击 方 装 备 最 大 物理 攻击 总 值 

攻击 方 狼 备 最 大 物理 攻击 总 值 指 攻击 方 人 物 嘲 上 所 有 装备 对 应 最 大 
物理 攻击 这 个 字段 的 数值 总 和 。 

State3: 攻击 方 BUFF 对 应 最 大 物理 攻击 总 值 

攻击 方 BUFF 对 应 最 大 物理 攻击 总 值 指 攻击 方 在 目前 BUFF 影 响 下 最 
大 物理 攻击 的 数值 总 和 。 

Skill3: 攻击 方 技能 最 大 物理 攻击 

攻击 方 技能 最 大 物理 攻击 指 攻击 方 当前 使 用 的 技能 对 应 的 最 大 物理 
攻击 这 个 字段 的 数值 。 

PlayerAttMin: 攻击 方 取 小 物理 攻击 

攻击 方 最 小 物理 攻击 指 攻 击 方 角色 上 自身 最 小 物理 攻击 的 上 总和， 其 中 
包括 一 级 属性 和 二 级 属性 的 影响 。 

Item4: 攻击 方 装 备 最 小 物理 攻击 总 值 

攻击 方 履 备 最 小 物理 攻击 总 值 指 攻击 方 人 物 旱 上 所 有 状 备 对 应 最 小 


物理 攻击 这 个 字段 的 数值 总 和 。 
State4: 攻击 方 BUFF 对 应 最 小 物理 攻击 总 值 
攻击 方 BUFF 对 应 最 小 物理 攻击 总 值 指 攻击 方 在 目前 BUFF 影 啊 下 最 
小 物理 攻击 的 数值 息 和 。 
Skill4: 攻击 方 技能 最 小 物理 攻击 
攻击 方 反 能 最 小 物理 攻击 指 攻 击 方 当前 使 用 的 搁 能 对 应 的 最 小 物理 
攻击 这 个 字段 的 数值。 
公式 2 
物理 伤害 = 物理 攻击 *(1- 物理 攻击 减免 百分比 ) 








物理 攻击 减免 百分比 =K7*(Defl/(Defl+Lv2*K5+K6) 


Defl=PlayerDefl+ltem$+ StateS 





物理 伤害 
物理 伤害 的 值 是 指 最 终 扣 除 防御 方 生 命 值 的 数值 。 
物理 攻击 减免 百分比 


物理 攻击 减免 百分比 是 指 防御 方 和 朋 色 可 以 减免 物理 攻击 的 百分比 的 
值 。 

Def1: 防御 方 物理 防御 忆 值 

防御 方 物理 防御 总 值 是 指 防御 方 角 色目 号 在 当前 状态 下 的 所 有 物理 
防御 的 总 和 。 

PlayerDef1: 防御 方 角色 物理 防御 忌 值 

防御 方 和 角色 物理 防御 总 值 指 防御 方 角 色目 号 物理 防御 的 总 和 ， 其 中 
包括 一 级 属性 和 二 级 属性 的 影响 。 

Item5: 防御 方 滁 备 物理 防御 总 什 

防御 方 靶 备 物理 防 箱 总 值 指 防 御 方 人 物 员 上 所 有 闭 备 对 应 物理 防御 
这 个 字段 的 数值 总 和 。 

State5: 防御 方 BUFF 对 应 物理 防御 总 值 


防御 方 BUFF 对 应 物理 防御 总 值 指 防 御 方 在 目前 BUFEF 影 啊 下 物理 防 
御 的 数值 总 和 。 


K5、K6、K7: 公式 系数 
K5 值 为 0.75，K6 值 为 25，K7 值 为 300。 
6. 骏 击 攻击 的 伤害 计算 公式 





全 起 
肾 击 物理 念 害 = 普通 物理 伤害 *(1+K8) 
双击 物理 伤害 


其 击 物理 伤害 的 值 是 指 物理 攻击 又 击 之 后 计算 的 物理 伤害 。 它 是 根 
据 普 通 物 理 伤害 计算 而 来 的 。 

K8: 物理 骏 击 增幅 系数 

物理 暴 击 增幅 系数 是 指 物理 攻击 双击 之 后 在 原 有 普通 物理 伤害 基础 
上 可 以 增幅 的 物理 伤害 百分比 。K8 的 值 为 150%。 

小结， 

魔法 的 公式 和 物理 的 大 同 小 异 ， 在 这 里 就 不 再 介绍 了 。 我 们 这 里 采 
用 的 是 和 真实 游戏 设计 过 程 同 样 的 流程 ， 过 程 中 有 些 属性 和 系数 并 不 一 
定 在 后 续 过 程 中 会 运用 到 ， 上 所 以 我 们 主要 是 为 了 给 大 家 拓展 思路 和 塔 养 
大 家 的 思维 锅 度 ， 王 万 不 要 被 模式 限制 死 。 

5.3.4 公式 曲线 与 设计 思路 

根据 之 前 的 战斗 公式 ， 下 面 来 看 几 个 公式 的 曲线 图 ， 这 和 设计 是 忆 
恩 相 关 的 。 而 公式 本 映 系 数 设 定 也 要 结合 曲线 图 的 趋势 。 

1 命中 公式 曲线 

如 图 5-15 所 示 就 是 命中 公式 曲线 ， 在 这 里 ， 我 们 不 考虑 等 级 色 有 的 影 
员 ， 先 考虑 等 级 相同 的 情况 。 


A b 5 D E F 0 I ll 
中 闪避 最终 命中 率 ”命中 收益 100.00% 





AAA 
| mp 
) 1 10 9.09% 7.58% 
32 16.67% 6.41% 80.00% 
4 2 23.08% 5.49% 60.00% 
5 4 28.57% 4.76% 
6 |5 33.339% 4.17% 40.00% 
7 6 37.50% 3.68% po 
7 41.18% 327% 
-> 0.00% 7 r De ee Cs Se: 
四 ee "HNNHNIS HN 
10 9 47.37% 2.63% 9 


图 5-15 命中 公式 曲线 

根据 命中 公式 ， 我 们 发 现 了 几 个 关键 点 。 当 命中 等 于 内 名 的 时 候 ， 
命中 认为 50%; 当 命 中 等 于 3 倍 闪 避 的 时 候 ， 命 中 率 为 75%; 当 命 中 等 于 
4 倍 闪 避 的 时 候 ， 命 中 率 为 80%; 当 命 中 等 于 9 倍 内 避 的 时 候 ， 命 中 率 为 
90%。 

我 们 在 投放 属性 时 ， 按 同 品质 装备 情况 下 ，“【 投 绿色 品质 的 闭 备 来 
计算 ) 命中 等 于 9 傍 闪 名 的 比例 来 投放 ， 换 句 话 说 就 是 我 们 期 户 玩 家 的 
命中 率 为 90%。 因 为 在 大 部 分 普通 玩家 间 的 战斗 中 ， 我 们 不 硕 望 攻击 的 
时 候 命 中 率 太 低 。 而 为 了 保证 高 品质 装备 的 价值 ， 我 们 会 把 命中 率 压 制 
在 更 低 的 命中 订 区 间 。 

这 里 友 现 有 什么 问题 吗 ? 还 记得 我 说 要 对 数值 敏感 吗 ? 之 前 的 公式 
中 我 们 的 设计 是 命中 率 最 低 为 20%， 而 图 5-15 中 明显 不 符合 这 个 设计 。 

2. 芭 击 公式 曲线 

如 图 5-16 所 示 束 是 又 击 公 式 曲 线 。 





A Bb L b E F b H l J K 上 

| 暴 击 等 级 暴 击 率 ”系数 | 系数 2 系数 3 4500% 
Le 1 |10 80 40.00% - 
|2 ] 63% 35.00% - 
1 3 2.42% ee 
国 - 2000% 
6 » 3 加 15.00% - 
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图 5-16 骏 击 公式 曲线 
根据 暴 击 公式 ， 当 玩家 等 级 为 1， 暴 击 等 于 10 的 时 候 ， 暴 击 率 为 
7.5%; 暴 击 等 于 60 的 时 候 ， 暴 击 率 为 30%6。 
我 们 在 投放 属性 时 ， 要 考虑 到 其 击 是 没有 属性 可 以 抵抗 的 ， 所 有 要 
注意 投放 的 尺度 。 投 标准 同 品 质 疼 备 情况 下 ，“ 按 中 档 品 质 的 装备 来 计 
算 ) 将 又 击 率 控制 在 10% 来 投放 ， 而 高 品质 装备 的 其 击 率 控 制 在 30% 来 


投放 。 此 外 由 于 人 物 等 级 也 会 对 最 终 暴 击 率 有 影响 ， 所 以 综合 各 个 系数 
的 影响 ， 将 姑 击 率 控制 在 一 个 合理 范围 内 。 
3. 普 通 攻 击 伤害 计算 公式 曲线 
如 图 5-17 所 示 是 普通 攻击 伤害 计算 公式 曲线 。 
A [|Bp| c p | E [| fF G | | 守 村 车 | 和 % 
| 防御 ”等 级 减免 系数 系数 1 系数 2 系数 3 60.00% 
» 10 | 2.247% 13%0 25 300 
50.00% 
加 20 4.35% 
4 30 6.34% 4000% 
5 40 8.22% 30.00% - 
B50 10.00% 
20.00% - 
leo 11.69% 
8 |70 13.29% A 
0 80 14.81% hr | 条 
10 190 16.27% maaANRNSqn3oRRoRDRG 





图 5-17 普通 攻击 伤害 计算 公式 曲线 


根据 伤害 公式 ， 当 玩家 等 级 为 1， 防 御 等 于 80 的 时 候 ， 减 免 率 为 
14.81%; 防御 等 于 650 的 时 候 ， 减 免 率 为 50%。 

我 们 在 投放 属性 时 ， 按 标准 同 品 质 装 备 情况 下 ，“【〔 近 中档 品质 的 装 
备 来 计算 ) 将 减免 系数 控制 在 15% 来 投放 ， 而 高 品质 装备 的 减免 率 控 制 
在 50% 来 投放 。 


5.3.5 装备 设计 思路 
1. 装 备 位 置 


首先 确定 一 下 我 们 的 闻 备 一 共有 哪些 部 位 。 目 前 主 汽 的 MMORPG 
游戏 装备 数量 基本 都 在 10 件 以 上 ， 我 们 在 这 里 设置 11 类 装备 ， 共 13 件 武 
在 这 里 没有 设计 主 、 副 或 是 双手 武 融 ， 这 种 议 计 需要 平衡 主 手 武 大 
加 副手 武器 和 双手 武器 的 关系 。 目 前 主流 的 MMORPG 的 设计 目标 是 让 
玩家 获取 更 局 级 的 武 占 ， 并 且 围 绕 武 右 进 行 强化 ， 并 不 是 奶 求 不 同 的 武 
侣 ， 有 所 以 我 们 只 做 一 件 武 项 ， 不 分 主 副 武 名 。 
装备 和 编写 对 应 关系 如 下 。 
11: 武 占 (只 有 一 件 武器 ， 没 有 主 副 手 之 分 ) (区 分 职业 ) 
: 手套 (唯一 ) (区 分 职业 ) 
项 链 (唯一 ) (区 分 职业 ) 
头 符 《唯一 ) (区 分 职业 ) 
衣服 (唯一 ) (区 分 职业 ) 
护 户 (唯一) (区 分 职业 ) 
: 久子 〈 唯 一) (区 分 职业 ) 
: 鞋子 〈 唯 一 ) (区 分 职业 ) 
: 腰带 (唯一 ) (区 分 职业 ) 
21: 戒指 《两 个 ) (区 分 职业 ) 
22: 首饰 《两 个 ) (区 分 职业 ) 
将 装备 都 设置 为 有 职业 限制 的 ， 这 样 可 以 方便 我 们 控制 各 个 职业 的 
属性 强度 ， 过 多 的 通用 性 装备 会 让 我 们 无 法 控制 职业 的 属性 强度 。 
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2. 主 属性 和 装备 向 性 


接 下 来 确定 朗 备 的 主 属性 和 浅 备 同性 ， 对 应 关系 如 图 5-18 所 示 。 
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图 5-18 疙 备 的 主 属性 和 装备 问 性 


我 们 要 确 你 各 种 属性 加 成 的 疼 备 数量 是 大 致 相当 的 。 各 基础 属性 对 


应 狗 备 如 下 。 


“攻击 力 : 武 医 、 自 饰 。 
* 双击 : 于 伍 、 形 指 。 
“命中: 武大、 项 链 。 
* 内 如 : 项 链 、 畦 子 。 
* 物理 防御 : 头 备 、 衣 服 、 裤 子 。 
“魔法 防御 : 头 备 、 衣 服 、 裤 子 。 
* 生命 值 : 护 屑 、 腰 种 。 
* 魔法 值 : 护 屑 、 腰 币 。 
从 这 里 可 以 看 人 到， 各 属性 加 成 的 疙 备 数 量 部 是 两 到 三 项 ， 并 且 攻 击 
部 件 和 防御 部 件 的 数量 也 是 大 致 相等 的 。 


3. 装 备 等 级 


装备 等 级 代表 人 物 可 以 穿戴 此 装备 的 人 物 等 级 。MMORPG 游 戏 会 
按 间 隔 固定 等 级 来 替换 装备 ， 有 按 10 级 划分 也 有 按 15 级 划分 的 情况 ， 而 
现在 的 游戏 更 多 的 用 升级 时 间 来 衡量 蔡 换 装备 的 等 级 。 我 们 在 此 按 10 级 


划分 来 设计 ， 一 共 设 计 a 到 60 级 ， 共 7 个 档次 的 站 备 。 


5.3.6 装备 数值 设计 


我 们 在 角色 属性 设计 章节 确定 了 角色 相关 属性 ， 而 痛 备 数值 古 基于 
角色 属性 数值 的 ， 我 们 按 角色 示 一 单项 属性 乘 以 回 定 系数 得 出 闻 备 汞 一 
单项 属性 整体 的 加 成 总 数值 ， 然 后 再 近 竣 备 各 目 上 丘 有 该 属性 的 日 分 比 来 


划分 加 成 总 数 但。 
下 面 开始 我 们 的 流程 。 
1. 创 建 一 个 文件 夹 存放 所 有 表格 。 


2. 为 属性 依次 创建 出 一 个 单独 的 表 ， 这 里 没有 将 所 有 属性 放 在 一 张 
表 中 进行 处 理 ， 因 为 想 对 单个 属性 进行 单独 的 细致 分 析 ， 此 外 单独 创建 
表 也 方便 衡量 针对 单 属 性 拓展 的 系统 功能 。 比 如 先 创建 一 个 生命 值 的 
表 ， 这 里 用 HP 表示 生命 值 ， 之 后 我 们 都 是 用 字母 表示 属性 ， 如 图 5-19 所 


不 。 
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图 5-19 用 HP 表示 生命 值 创建 表 


ie 性 的 表格 。 
生 信介 (HP ) 


让 ‘HP” 这 张 表 格 中 会 设置 如 图 5-20 所 示 的 几 种 表单 。 
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图 5-20 生命 值 表格 
其 对 应 功能 如 下 。 


“人 物 基 础 HP” 表 : 之 前 角色 属性 章节 介绍 过 人 物 目 吴 的 生命 值 ， 
用 来 衡量 其 他 系统 加 成 生命 值 的 数值 价值 基础 。 


“HP 各 系统 比重 ” 表 : 将 人 物 上 自身 的 生命 值 按 比例 划分 到 其 他 系统 
中 ， 用 于 总 体 衡 量 各 个 系统 分 配 到 的 生命 值 的 比例 和 各 个 系统 之 间 的 比 
例 。 而 在 我 们 的 游戏 中 ， 固 定 影响 属性 数值 的 只 有 装备 系统 ， 所 以 我 们 
主要 针对 装 ele hal 如 图 5-21 所 示 。 








A B I J K L | | 0 P Q R S 
| 等 级 HP “3『. ; ; ， ”并 | 装备 升级 提升 比例 
2 等 级 ”日 装 绿 装 蓝 装 紫 装 栖 装 0 100% 
- 360 1 360 432 540 720 936 1 105% 
4 378 10 522 626 783 1044 1409 2 110% 
6 396 20 772 947 1228 1649 2176 3 120% 
6 414 30 1058 1323 1764 2381 3087 4 130% 
; 432 40 1433 1805 2336 3186 4248 5 150% 
: 450 50 1863 2484 3726 5589 8073 6 170% 
9 468 60 2844 4266 6399 9243 14220 7 190% 
10 486 8 220% 
11 504 9 260% 
12 522 关 值 ”日 装 绿 装 蓝 装 紫 装 梯 装 10 300% 


一 人 jh 
~ CY is 


[ey 
> 


612 270% | 20-40 430 679 1390 2403 3825 


is 
CO -3 


648 | 


ER | 
SC 1 





< 
CI 

IN | 2 Eis Ps | Es | bs | 

OO = oO 中 上 oil FF O DPJJoa nb 人 ow 
NN 
| 
Cn 


> 


图 5-21 “HP 各 系统 比重 ” 表 

先 来 看 B 列 HP 这 一 列 ， 这 列 的 数据 束 古 之 前 的 “标准 人 ”的 基础 HP。 
建议 大 家 用 公式 链接 到 “人 物 基础 HP” 那 张 表 中 ， 这 样 在 后 面 调整 的 时 候 
可 以 联动 起 来 。 

C 列 到 G 列 是 我 们 对 目前 装备 品质 的 划分 ， 按 主流 的 划分 标准 : 
白 、 绿 、 赣 、 紫 、 梭 ， 分 别 对 应 数值 1、2、3、4、5。 

在 这 i 一 下 目前 MMORPG 主 流 的 划分 标准 是 灰 、 
和 白 、 绿 、 蓝 、 本 、 Ne 

ee 二 各 通 是 垃圾 装备 ， 普 通 怪 物 就 会 大 量 产 出 。 


白色 装备 是 普通 装备 ， 普 通 怪 物 会 产 出 ， 是 过 渡 性 的 装备 。 

绿色 装备 是 优秀 装备 ， 普 通 怪 物 会 少量 产 出 ， 精 英 怪 物 会 产 出 ， 任 
务 也 会 奖励 。 绿 色 装 备 是 玩家 在 到 达 装 备 等 级 后 ， 非 常 容易 获取 到 的 一 
类 装备 ， 可 以 说 是 玩家 最 容易 普及 的 装备 ， 所 以 我 们 衡量 怪物 强度 也 往 
往 以 角色 装备 上 绿色 装备 来 作为 设计 的 模板 。 

览 色 装备 是 精 民 装备 ， 羡 通 怪 物 非常 少量 产 出 ， 精 瑞 怪 物 少 量 产 
出 ，BOSS 怪 物 会 产 出 ， 难 度 高 的 任务 会 奖励 。 这 类 装备 是 玩家 在 进行 
一 定 努 力 之 后 可 以 获取 到 的 装备 ， 一 般 游戏 的 设计 上 绿色 装备 和 监 色 装 
备 不 会 有 过 大 数值 差异 ， 因 为 玩家 很 快 可 以 过 渡 到 瘤 色 闭 备 。 

如 果 赣 色 装 备 比 绿色 装备 提升 过 大 会 导致 : 

(D 杀 怪 效 率 提 升 过 大 ， 对 经 济 有 影响 。 

凶 由 于 考虑 性 价 比 问 题 ， 后 续 装 备品 质 不 好 设计 。 

紫色 装备 是 极品 装备 ， 普 通 怪 物 儿 乎 不 产 出 ， 精 更 怪 物 非 第 少量 产 
出 ，BOSS 怪 物 会 少量 产 出 。 这 类 芙 备 儿 乎 是 普通 玩家 退 求 的 终极 闭 
备 ， 往 往 要 消耗 玩家 大 量 的 时 间或 金钱 才能 获取 到 。 紫 色 装 备 的 数值 要 
比划 色 装备 有 较 大 提升 ， 因 为 这 样 才 能 体现 它 的 价值 。 

栖 色 装备 是 比 紫 色 装 备 还 要 高 级 的 装备 ， 是 非 付 费 玩家 几乎 无 法 获 
取 到 的 装备 。 

红色 装备 是 作为 补充 的 装备 品质 ， 一 般 游 戏 在 开始 是 没有 这 种 品质 
闭 备 的 ， 当 游戏 进入 后 期 ， 玩 家 对 闭 备 无 需求 的 时 候 ， 才 会 投放 这 种 装 
备 。 

我 们 在 这 里 不 做 灰色 装备 和 红色 装备 ， 因 为 灰色 装备 几乎 残 是 兑换 
游戏 内 货币 的 装备 ， 而 红色 装备 是 后 期 才 会 考虑 的 装备 。 

随 痢 游戏 的 发 展 ， 越 来 越 多 的 游戏 提升 了 初始 投放 装备 的 品质 ， 很 
多 游戏 甚至 开始 就 是 绿色 装备 。 为 什么 他 们 要 这 么 做 呢 ?” 这 束 是 一 个 对 
比 问题 ， 其 他 游戏 开始 投放 的 是 白色 装备 ， 而 你 投放 的 是 绿色 装备 ， 你 
就 可 以 和 玩家 说 我 们 的 游戏 是 多 么 友善 ， 开 始 就 送 绿 装 。 玩 家 也 会 党 得 
这 个 游戏 不 错 ， 装 备 开始 就 是 绿色 的 ， 真 好 。 这 样 在 无 形 中 就 霹 得 了 玩 
家 的 口碑 。 而 其 实在 数值 上 的 投放 差异 不 大 ， 因 为 最 低 品 质 装 备 对 应 属 
性 的 比例 是 固定 的 。 

好 ， 说 完 装 备 的 品质 问题 ， 下 面 再 来 看 按 装 备品 质 划 分 之 后 所 对 应 


的 数值 。 和 有 和 完 说 明 ， 下 和 面 这 里 所 填写 的 比例 十 对 应 当前 人 物 等 级 的 属性 
比例 ， 比 如 1 级 闻 备 对 应 的 是 1 级 人 物 的 生命 值 ，20 级 禾 备 对 应 的 是 20 级 
人 物 的 生命 但 。 


从 图 5-21 中 可 以 看 到 我 们 目前 设置 的 骤 备 品质 和 系数 对 应 关系 如 
下 。 


日 色 装 备 : 100% 
绿色 装备 : 120% 
览 色 装备 : 150% 

紫色 装备 : 200% 


性 色 装 志 备 : 300% 

粗略 一 看 ， 这 个 设计 没 了 问题 ， 高 品质 的 装备 属性 比 低 品 质 的 朔 备 属 
性 比例 高 ， 并 且 增 速 也 是 递 进 的 。 让 我 们 先 来 看 下 装备 1 对 比 ， 即 图 5- 
21 中 的 I 列 到 N 列 ， 如 图 5-22 所 示 。 


等 级 ”日 装 ” 绿 装 ” 监 装 ” 紫 装 ” 梅 装 
1 360 432 540 720 1080 
10 522 6b26 183 1044 1>66 
20 102 842 1053 1404 2106 
30 882 1058 1323 1764 2646 
40 | 1062 | 1214 | 1293 | 2124 | 3186 
0 1242 1490 1863 2484 3726 
beU 1422 170b 2133 2844 4266 





差 值 ”日 装 经 流 ” 蓝 装 ”人 案 装 ” 梅 装 
1]0-1] 162 194 243 324 486 
20-10 | 180 | 216 | 270 | 360 | 240 
30-20 | 180 | 216 | 270 | 360 | 340 
40-30 | LU | ZLb | 270 | 360 | 240 
30-40 | 180 | 216 | 270 | 360 | 40 
60-50 | 180 | 216 | 270 | 360 | 340 


图 5-22 装备 的 对 比 数值 


上 面 的 区 城 是 朗 备 分 配 到 的 生命 值 ， 下 面 的 区 域 是 各 相 邻 等 级 骤 备 
的 生命 值 兰 值 。 我 们 会 受 现 几 个 问题 。 


只 低 等 级 珊 品 质 的 疙 备 强 度 上 略 蜗 ，30 级 的 紫色 竣 备 几乎 和 60 级 的 针 


疾 备 的 数值 强度 是 相等 的 ， 这 样 会 寻 仅 玩家 换 装 备 的 动力 不 是 特别 
强 ， 不 利于 玩家 对 装备 的 追求 。 
书 疾 备 成 长 过 于 线性 。 我 们 可 以 看 出 从 10 级 装备 之 后 ， 装 备 的 成 长 
都 是 线性 的 ， 这 是 不 合理 的 ， 应 该 是 渐进 的 。 
基于 这 两 个 问题 ， 我 们 针对 系数 进行 一 轮 调 整 。 调 整 之 后 的 系数 如 
图 5-23 所 示 。 









和 B C D E F G H I K L N 
1 等 级 | HP ”装备 
2 和 白 装 ” 绿 装 。 蓝 装 。 紫 装 档 装 _ 等 级 白 装 ” 绿 装 。 蓝 装 ” 紫 装 。 栖 装 
3 用 360 260% | 360 432 540 720 936 
4 2 378 10 522 626 /783 1044 1409 
5 3 396 | 20 772 947 1228 1649 2176 
6 4 414 : 30 1058 1323 1764 2381 3087 
7 5 432 40 1433 1805 2336 3186 4248 
8 6b 450 260% 50 1863 2484 3726 5589 8073 
9 7 468 609% b0 2844 4266 6399 9243 14220 
10 8 486 2bO% 
1 9 504 cbU 加 

10 | 522 270% 差 值 ” 白 装 ” 绿 装 ” 蓝 装 ” 紫 装 。 橙 装 

11 | 540 270% ]0-] 162 194 243 324 473 

2 | S58 20-10 250 321] 445 605 767 

13 | 276 30-20| 286 | 376 | 5936 | 732 911 

14 | 594 40-30 375 482 572 805 1161 

.3 | Diz 50-40 430 679 1390 2403 3825 

16 | 630 60-50 981 1782 2673 3654 6147 

17 | 648 

18 | 666 

19 | 684 

20 | 702 135% 235% 





图 5-23 调整 之 后 的 系数 

由 于 遍 幅 关系 ， 我 们 只 截取 前 20 级 的 系数 ， 想 全 看 完整 表格 ， 请 合 
看 本 书 的 下 载 资源 。 

下 面 再 来 谈 谈 天 于 低 等 级 高 品质 和 融 等 级 低 品 质 之 间 的 平衡 ， 按 最 
新 的 调整 之 后 ， 可 以 有 现 30 级 昧 色 琴 ST 过 备 、50 级 绿色 少 备 
的 强度 大 致 相当 。 这 是 比较 主流 的 做 法 ， 装 备 数 值 强度 大 致 等 于 高 一 个 
等级 低 一 个 品质 的 疙 备 数 值 强 上 度 。 但 由 于 不 同 游戏 的 升级 速 座 不 同 ， 还 
要 考 谍 玩家 在 这 一 等 级 俘 留 的 时 间 ， 绽 合 决 定 痛 备 的 强度 ， 比 如 这 里 60 
级 的 装备 提升 是 最 大 的 ， 因 为 玩家 会 在 这 个 等 级 集 留 的 时 间 最 长 ， 他 对 


这 个 等 级 段 的 装备 的 妃 求 兴趣 束 会 更 大 。 所 以 我 们 一 定 要 结合 目 己 游戏 
的 设计 需求 来 决定 这 些 数值 的 差异 ， 于 万 不 要 照 戎 户 男 味 。 

最 后 来 看 图 5-21 中 的 R 列 到 S 列 ， 这 是 我 们 对 装备 升级 的 接 述 。 按 装 
备 可 以 升级 10 次 ， 并 且 提 升 都 是 基于 属性 来 设计 的 。 升 级 提升 属性 比例 
是 逐步 提升 的 ， 严 格 来 说 ， 提 升 的 属性 的 价值 还 和 所 消耗 的 升级 材料 有 
关 。 但 在 这 里 ， 我 们 只 考虑 战斗 影响 。 

“HP 装备 分 成 ? 表 : 将 之 前 疾 备 所 分 配 到 的 生命 值 数值 划分 给 每 个 装 
备 ， 如 图 5-24 所 示 。 

C 列 到 G 列 是 装备 所 分 配 到 的 属性 数值 。 由 于 只 有 护 肩 和 腰带 ， 所 
以 我 们 只 需要 分 配 这 两 个 装备 即 可 ， 这 里 给 护 肩 的 比值 比 腰 带 高 一 些 ， 
这 个 设计 主要 看 装备 位 置 对 于 玩家 认 知 来 说 哪个 更 为 强大 ， 由 于 我 们 会 
受到 真实 世界 的 影响 ， 所 以 一 般 来 说 ， 物 件 越 大 属性 越 为 强大 ， 比 如 护 
悄 肯 定 比 腰带 大 ， 如 果 小 小 的 腰带 加 成 的 数值 比 护 悄 多， 这 明显 让 玩家 
不 易 接 受 ， 所 以 我 们 让 护 屑 所 占 的 属性 比 腰 禹 更 多 。 





国 四 人 B C D E F G H I J K L 并 0 
1 ”等 级 装备 等 级 白色 装备 HP 护 肩 比重 腰带 比重 护 肩 HP ”腰带 HP 
9 1 360 55.0% 45.0% 198 162 
| 1 10 522 55.0% 45.0% 287 235 
a 2 20 772 55.0% 45.0% 425 347 
5 | 3 30 1058 55.0% 45.0% 582 476 
6| 4 40 1433 55.0% 45.0% 788 645 
wl 5 50 1863 55.0% 45.0% 1025 838 
a 6 60 2844 55.0% 45.0% 1564 1280 
a J 
10 8 
| 9 
12 | 10 
E30 11 

12 
$5 13 
16 , 14 
yell lS 
18 | 16 
19 17 
50 | 18 
5 19 
9 20 
53 | 21 
v4 | 22 
55 | 23 





图 5-24 “HP 装备 分 成 ” 表 


“HP 模拟 ” 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇 忆 所有 生命 HY 值 的 数值 ， 我 们 可 以 
通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 痛 备 强度 下 的 各 个 等 级 的 生命 值 总 量 ， 如 
图 5-25 所 示 。 



































a | iw |p iwiwi 和 而 可 J x| 了 |¥| 页 0 P Q R 
1 等 级 自身 装备 自身 比例 ”装备 比例 职业 1 职业 系数 
»| 1 360 360 | 720 1 50.00% 50.00% 装备 品质 1 战 寺 1 1 
| 2 | 378 | 360 | 738 10 50.00% 50.00% 装备 强化 等 级 0 法师 2 0.85 
4 | 3 396 360 |756 20 47.63% 52.37% 牧师 3 0.88 
5 4 44 360 | 774 30 45.46% 54.54% 刺客 4 0.9 
g | 5 432 360 | 792 40 42.57% 57.43% | 45o0 - 
7 6 450 360 | 810 50 40.00% 60.00% 4000 - 
8 7 468 360 | 828 60 33.33% 66.67% 3500 - 
9 8 486 360 | 846 JW 
10 9 504 360 | 864 本 
10 | 522 | 522 | 1044 ew 
12, 11 540 522 | 1062 i 
13| 12 558 522 | 1080 500 - 
14 13 576 522 | 1098 ete te 
15 14 594 522 | 1116 1357 911131517192123252729313335373941434547495153555759 
16| 15 612 522 | 1134 
17 16 630 522 | 1152 100% 1 
18 17 648 522 | 1170 90% -| 
19 18 666 522 | 1188 80% 7 
20 | 19 684 522 |1206 on 
2 | 20 702 772 |1474 ee 日 装备 
229 | 21 720 772 | 1492 wa 9 自身 
2 | 22 738 772 |1510 30% ] 
24 | 23 756 772 | 1528 sk | 
o5 | 24 774 772 |1546 10% 1 
og 25 792 772 |1564 0% + 
2 26 810 772 | 1582 | . ; t 
图 5-25 “HP 模拟 ” 表 


B 列 是 “标准 人 ” 目 身 的 生命 值 。 

C 列 是 妆 备 的 生命 值 。 

D 列 是 生命 值 的 总 和 。 

G 列 和 玉 列 是 目 身 和 疼 备 在 ed 占 的 比例 。 


J 列 和 K 列 是 指 对 应 的 职业 、 装 备品 质 和 装备 强化 等 级 ， 我 们 可 以 按 
不 同 职 业 、 不 同 品 质 和 不 同 强 化 等 级 来 但 看 图 形 的 变化 。 比 如 图 中 K1 
nm 表示 这 是 战士 ， KK2 等 于 1， 表 示 当 前 装备 品质 为 日 色 : K3 等 于 
， 表 示 当 前 装备 强化 等 级 为 0。 


M 列 是 职业 的 对 应 编号 。 





N 列 是 各 职业 对 应 的 HP 系数 。 

折线 图 对 应 的 是 等 级 对 应 的 生命 值 曲 线 。 柱 形 图 表示 各 系统 的 生命 
值 在 不 同等 级 的 分 配 比 例 。 

2. 厅 法 值 (MP ) 

“MP” 表 格 和 之 前 的 “HP” 表 格 结 构 是 一 样 的 ， 结 构 如 下 。 


“人 物 基 础 MP” 表 : 人 物 目 身 的 魔法 值 ， 用 来 衡量 其 他 系统 加 成 厅 
法 值 的 数值 价值 基础 。 


“MP 各 系统 比重 ” 表 : 将 人 物 目 喘 的 麻 法 值 控 比例 划分 到 其 他 系统 
中 ， 用 于 总 体 衡 量 各 个 系统 分 配 到 的 魔法 值 的 比例 和 各 个 系统 之 间 的 比 
例 。 我 们 沿用 之 前 “HP” 表 格 的 “HP 各 系统 比重 ” 表 中 所 使 用 的 系数 ， 如 
图 5-26 所 示 。 





A |B|C D F H I i R 

1 等 级 | MP 装备 升级 提升 比例 
2 白 装 。 绿 装 ” 蓝 装 。” 紫 装 和 等 级 ” 白 装 绿 装 蓝 装 柴 装 樟 装 0 100% 
a 1 | l 200 240 300 400 520 1 105% 
a 2 10 290 348 435 580 783 2 110% 
5 3 20 429 526 682 916 1209 站 120% 
6 4 30 588 735 980 1323 1715 4 130% 
7 让 > 40 796 1003 1298 1770 2360 5 150% 
al 6 50 1035 1380 2070 3105 4485 b 170% 
Bl 7 60 1580 2370 3555 5135 7900 7 190% 
10 | 8 8 220% 
i 9 9 260% 
12 | 10 差 从 ” 白 装 绿 装 蓝 装 紫 装 ” 榨 装 10 300% 
i139| 11 10-1 90 108 135 180 263 

Wl 12 20-10 139 178 247 336 426 

15 | 13 30-20 159 209 298 407 506 

16, 14 40-30 208 268 318 447 645 

jn 15 50-40 239 377 772 1335 2125 

18, 16 60-50 545 990 1485 2030 3415 

19| 17 

20 | 18 

2 中 19 

22 | 20 








图 5-26 “MP 各 系统 比重 ” 表 


“MP 闭 备 分 成 ? 表 : 将 之 前 装备 所 分 配 到 的 麻 法 值 数值 划分 给 每 个 
装备 ， 如 图 5-27 所 示 。 


im 


H I J K 和 | 届 0 
等 级 白色 装备 HP 护 肩 比重 腰带 比重 护 肩 HP ”腰带 HP 
200 2595.0% 45.0% 110 90 
10 290 55.0% 45.0% 160 131 
20 429 53.0% 45.0% 236 193 
30 588 35.0% 45.0% 323 265 
40 796 55.0% 45.0% 438 358 
50 1035 59.0% 45.0% 569 466 
60 1580 55.0% 45.0% 869 711 


a 
人 
马 


DO O00 站 IO i I I 


‘OO OOD NN Om cn 上 VOD IN | 一 
[a 
ns 
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图 5-27 “MP 装备 分 成 ” 表 
“MP 模拟 ” 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 碎 法 值 的 数值 ， 我 们 可 


以 通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 装备 强度 下 的 各 个 等 级 的 魔法 值 总 量 ， 
如 图 5-28 所 示 。 














四 和 人 B C D E|F 6 H I J K 上 NI 0 P Q R 
1 | 等 级 自身 装备 等 级 自身 比例 ”装备 比例 职业 1 职业 系数 系数 
5 1 140| 168 308 1 45.45% 54.55% 装备 品质 2 0.7 
a 2 |147 | 168 315 10 45.45% 54.55% 装备 强化 等 级 0 法 师 2 1.2 
4 3 | 54 | 168 322 20 42.58% 57.42% 软 师 3 1.1 
5 4 161 168 329 30 40.00% 60.00% 刺客 ”4 0.85 
6 5 168 168 336 40 37.04% 62.96% 2500 

7 6 175 168 343 50 33.33% 66.67% 

a 7 182, 168 350 60 25.00% 75.00% 

9 | 8 189 168 357 

10| 9 196 168 364 


11 10 203 243.6 | 446.6 
12 11 210 243.6 | 453.6 
13 12 217 243.6 | 460.6 
14 13 224 243.6 | 467.6 
15 | 14 231 243.6 | 474.6 











17 16 245 243.6 | 488.6 
18 17 252 243.6 | 495.6 
19 18 259 243.6 | 502.6 
20 19 266 243.6 | 509.6 
2 | 20 273 368.2 | 641.2 
22 21 280 368.2 | 648.2 
29 22 287 368.2 | 655.2 
24 23 294 368.2 | 662.2 
25 | 24 301 368.2 | 669.2 
26 25 308 368.2 | 676.2 
27 26 315 368.2 | 683.2 








图 5-28 “MP 模拟 ” 表 

3. 物 理 攻 击 ( AD) 

“AD” 表 格 结 构 如 下 。 

“人 物 基 础 AD” 表 : 人 物 上 自生 的 物理 攻击 ， 用 来 衡量 其 他 系统 加 成 
物理 攻击 的 数值 的 价值 基础 。 

“AD 各 系统 比重 ?” 表 : 将 人 物 目 喘 的 物理 攻击 按 比 例 划分 到 其 他 系 
统 中 ， 用 于 总 体 衡量 各 个 系统 分 配 到 的 物理 攻击 的 比例 和 各 个 系统 之 间 
的 比例 。 我 们 沿用 之 前 “HP” 表 格 的 “HP 各 系统 比重 ” 表 中 所 使 用 的 系 
数 ， 如 图 5-29 所 示 。 


站 


DD 1co ~ OO OY I CD | HH 一 


‘OO ON PP” 


“AD 痛 备 分 成 ? 表 : 将 之 前 站 备 所 分 配 a 到 的 物理 攻击 数值 划分 给 每 


个 装备 ， 如 图 5-30 所 示 。 





差 值 ”日 装 ” 绿 装 蓝 装 紫 装 
期 二 | 2 3 一 9 
20-10 4 5 7 10 
30-20| 5 7 9 12 
40-30 6 8 9 14 
50-40 8 ll 24 40 


图 5-29 “AD 各 系统 比重 ” 表 
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上 B C D E F G H I J K L 天 N 
1 等 级 AD 装备 等 级 日 色 装备 AD 武器 比重 首饰 比重 武器 ad 首饰 ad 
2 白 装 绿 装 蓝 装 紫 装 楼 1 6 70.0% 15.0% 4 1 
3 1 6 6 了 9 B20 10 8 70.0% 15.0% 6 
a 2 | 63 | 6 7 9 2 20 1 70.0% 15.0% 8 2 
613 66|6 7 9 az 30 17 70.0% 15.0% 12 3 
6 4 6.9|6 了 9 40 23 70.0% 15.0% 16 3 
El 5 | 1j2|6 7 9 50 70.0% 15.0% 22 5 
Be bl 73| 6 7 9 60 47 70.0% 15.0% 3 7 
0 7 | 78 | 6 BOS 
1 8 8L | 6 了 9 
ll 9 | 34 | 6 mes 
jo 10 | 8.7 | 8 项 
kel 1l 9 8 
Wl 12 | 93 | 8 
15 13 96 | 8 
16| 4 99 | 8 
Bl lS | 102| 8 
ja 16 | 102 | 8 
19 17 10.8| 8 
a0 18 111 | 8 
5 19 1l4| 8 
p90 20 | 117 
p30 21] | 12 
Wl 22 | 42.3 
955 中 23 | 12.6 
96 | 24 12.9 60 106 70.0% 15.0% 74 16 


图 5-30“AD 装 备 分 成 " 表 

我 们 把 物理 攻击 的 70% 份 额 给 了 武 医 ， 因 为 不 管 在 任何 的 
MMORPG 游 戏 中 玩家 对 武 占 的 追求 都 是 第 一 位 的 。 首 饰 由 于 玩家 同时 
可 以 装备 两 件 ， 为 了 方便 后 续 计 算 ， 所 以 填写 的 古 一 件 的 数值 。 

在 这 里 我 们 会 友 现 一 个 问题 ， 高 等 级 首饰 增加 的 数值 和 低 等 级 首饰 
增加 的 数值 是 相同 的 。 这 是 由 于 分 配给 首饰 的 绝对 值 过 小 导致， 解决 这 
个 问题 有 两 种 方式 。 

(调整 生命 值 和 攻击 的 基数 ， 綦 数 大 了 之 后 就 不 会 再 出 现 这 个 问 


页 。 
书 手 动 调 市 前 期 站 饰 站 备 数值 。 
我 们 目前 移 不 调整 ， 后 面 根据 整体 情况 来 调整 。 


“AD 模拟 ?未 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 物理 攻击 的 数值 ， 我 们 


可 以 通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 泪 备 强度 下 的 各 个 等 级 的 物理 攻击 忆 
量 。 由 于 法 师 和 牧师 几乎 是 不 依靠 物理 输出 的 ， 所 以 并 不 需要 对 他 们 的 
物理 攻击 特别 关注。 

我 们 选择 了 碾 士 竣 备 绿色 痿 备 时 的 物理 攻击 模拟 ， 如 图 5-31 所 示 。 











县 B C D E F G H I K L 及 及 0 PF Q R 
1 | 等 级 “自身 装备 | 等 级 自身 比例 ”装备 比例 职业 1 职业 系数 系数 
Bl 1 | 66 | 77 | 143 1 46.15% 53.85% 装备 品质 > 成 E11 
| 2 | 6.93 | 7.7 | 14.63 10 46.52% 53.48% 装备 强化 等 级 0 ”法师 2 0.7 
4| 3 7.26 7.7 | 14.96 20 43.82% 56.18% 牧师 3 0.7 
5 4 7.59 77 | 15.29 30 40.05% 59.95% 刺客 4 0.9 
5 | 7.92 | 7.7 | 15.62 40 37.11% 62.89% | 120 ; 
| 6 | 8.25 | 7.7 | 15.95 50 33.55% 66.45% 
Bl 7 | 3.58 | 77 | 16.28 60 25.03% 74.97% 
sl 8 | 891 | 7.7 | 16.61 90 
10| 9 9.24 7.7 | 16.94 60 








上 | 12 | 1023 | 11 | 21.23 下 

3 | 5b | 11 | 21.56 0 十 rm rrrrrrrrrrrrr 一 一 i 让 
15 14 10.89 | 和 | 21.89 | i 3 5 1 .9 i19151719223252729313995:97.39.4443 直 5249.51.53.5955759 
ja 15 | 11.22 | 11 | 22.22 

17 | 16 11.55 11 | 22.55 100% 

18| 17 11.88 11 | 22.88 90% 

Wa] 18 | 12.21 | 11 | 23.21 80% 

5 19 | 12.54 | 11 | 23.54 MW 

21 | 20 12.87 16.5 | 29.37 i | 四 装备 
21 | 132 |16.5| 297 自身 





24 | 23 13.86 16.5 | 30.36 3 
25 | 24 14.19 16.5 | 30.69 10% 
26 25 14.52 16.5 | 31.02 0 








图 5-31 战士 装备 绿色 装备 时 的 物理 攻击 模拟 

4. 厅 法 攻击 〈 AP ) 

“AP” 表 格 结构 如 下 。 

“人 物 基 础 AP” 表 : 人 物 自 和 喘 的 糜 法 攻击 ， 用 来 衡量 其 他 系统 加 成 奢 
法 攻击 的 数值 的 价值 基础 。 

“AP 各 系统 比重 ?” 表 : 将 人 物 目 身 的 魔法 攻击 按 比 例 划 分 到 其 他 系统 
中 ， 用 于 总 体 衡量 各 个 系统 分 配 到 的 魔法 攻击 的 比例 和 各 个 系统 之 间 的 
比例 。 我 们 沿用 之 前 “HP” 表 格 的 “HP 各 系统 比重 ” 表 中 所 使 用 的 系数 ， 
如 图 5-32 所 示 。 


| 六 B H I J K Ll 术 NH 0 P Q | R | 
1 等 级 | AP 装备 升级 提升 比例 
2 | 等 级 白 装 ” 绿 装 ” 蓝 装 ” 紫 装 。 档 装 0 100% 
Sl 1 6 120% 1 6 7 9 12 15 上 105% 
4 | 2 | 6.3 10 J | 3 | 恬 23 2 110% 
5 | 3 | 6.6 a0 | 2 | 15| 和 | 六 36 3 120% 
6| 4 | 869 30 | 17 | 22| 罗 | 约 9] 二 130% 
> | 7.2 40 |2|a0| 引 | 3 70 5 150% 
ol 6 | 7.> 50 |3 护 | 杜 |2| 93 | 134 6 170% 
Bl 7 |7.8 60 | 47 | 列 | 106 | 154 | 237 7 190% 
10| 8 | 8 8 220% 
ij 9 | 8.4 9 260% 
12| 10 | 8.7 差 值 ” 日 装 绿 装 蓝 装 繁 装 ” 樟 装 10 300% 
3 11] | 9 10-1 2 3 | 3 8 
ja 12 | 9.3 20-10 4 时 7 10 13 
15% 13 | 9.6 30-20 5 7 9 12 1 
16| 14 | 9.9 40-30 6 8 9 14 19 
7 15 | 10;2 50-40 8 ll 24 40 64 
18 | 16 | 10.5 60-50 16 30 44 61 103 
19% 17 | 10.8 
a 18 | 11.] 
oll 19 | 11.4 
9 20 | 11,7 





图 5-32“AP 各 系统 比重 ” 表 


“AP 洲 备 分 成 * 表 : 将 之 前 装备 所 分 配 到 的 魔法 攻击 数值 划分 给 每 个 
装备 ， 如 图 5-33 所 示 。 





| & H I J K L N | 
等 级 等 级 “白色 装备 AP ”武器 比重 首饰 比重 武器 AP 首饰 AP 
外 6 70.0% 15.0% 4 
1 9 10 8 70.0% 15.0% 6 1 
2 9 20 12 70.0% 15.0% 8 2 
3 9 30 17 70.0% 15.0% 12 3 
4 9 40 23 70.0% 15.0% 16 3 
5 9 50 31 70.0% 15.0% 22 5 
6 9 50 47 70.0% 15.0% 33 i 
7 9 
8 9 
9 9 1 
10 13 10 10 70.0% 15.0% 7 2 
11 13 20 15 70.0% 15.0% 11 2 
12 13 30 22 70.0% 15.0% 15 3 
13 13 40 30 70.0% 15.0% 21 5 
14 13 50 41 70.0% 15.0% 29 6 
15 13 50 na 70.0% 15.0% 50 11 
16 13 
17 13 
18 13 1 
21 | 19 13 10 13 70.0% 15.0% 9 2 
79 | 20 20 20 70.0% 15.0% 14 3 
pa 21 30 29 70.0% 15.0% 20 4 
a 22 40 38 70.0% 15.0% 27 6 
26 | 23 50 62 70.0% 15.0% 43 9 
56 | 24 60 106 70.0% 15.0% 74 16 





图 5-33 “AP 装备 分 成 ?> 表 
“AP 模拟 ” 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 魔法 攻击 的 数值 ， 我 们 可 
以 通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 荫 备 强 虚 下 的 各 个 等 级 的 魔法 攻击 总 


-下 . 


里 。 


我 们 选择 了 法 师 疼 备 绿 色 痿 备 时 的 物理 攻击 贷 拟 ， 如 图 5-34 所 示 。 




















A B 人 | DD IE 小 沪 C H I T K > Kl 丽 0 P Q R 
1 | 等 级 自身 装备 等 级 自身 比例 ”装备 比例 职业 2 职业 系数 系数 
ol 1 | 72 | 84 | 156 1 46.15% 53.85% 装备 品质 ”2 战 二 1 0.5 
a 2 |7.56 | 8.4 | 15.96 10 46.52% 53.48% 装备 强化 等 级 0 法师 2 1.2 
| 3 | 7.92 | 84 | 16:32 20 43.82% 56.18% 牧师 “3 0.9 
5| 4 8.28 8.4 |16.68 30 40.05% 59.95% 刺客 4 0.55 
6 5 8.64 8.4 |17.04 40 37.11% 62.89% i120 - 
7 6 9 84 | 17.4 50 33.55% 66.45% 
8 7 936 84 |17.76 60 25.03% 74.97% 
Wl 8 | 972 | 8&4 | 18:12 90 
10 9 10.08 8.4 | 18.48 60 
11 | 10 10.44 12 | 22.44 | 
Wl 11 | 108 | 12 | 22;8 
Wo 2 | 11.16 | 12 | 23.16 i 
15 14 11.88 12 23.88 i135 7 9 111315171921 232527 293133353739 414345 474951535557 59 
oa 15 | 12.24 | 12 | 24.24 
17 16 12.6 | 12 | 24.6 100% 
18 | 17 12.96 12 | 24.96 90% 
We 18 | 13:32’| 12 | 25.32 80% 
20 | 19 13.68 12 | 25.68 人 
放 | 20 14.04 18 | 32.04 上 装备 
a 21 | 14.4 | 18 | 32.4 日 自身 
23 | 22 14.76 18 | 32.76 Mi 
5 23 15.12 | 18 | 33.12 20% 
25| 24 15.48 18 | 33.48 10% 
26 | 25 15.84 18 | 33.84 0% 
v7 | 26 16.2 18 | 34.2 : * 和 有 





图 5-34 法 师 装备 绿色 装备 时 的 物理 攻击 模拟 
5. 物 理 防御 〈( DM) 
“DM”* 表 格 比 之 前 的 表格 多 一 张 表 ， 表 格 结构 如 下 。 
“人 物 基 础 DM” 表 : 人 物 目 身 的 物理 防御 ， 用 来 衡量 其 他 系统 加 成 
物理 防御 的 数值 的 价值 基础 。 
“DM 各 系统 比重 ?” 表 : 将 人 物 目 号 的 物理 防御 按 比 例 划 分 到 其 他 系 
统 中 ， 用 于 总 体 衡 量 各 个 系统 分 配 到 的 物理 防御 的 比例 和 各 个 系统 之 间 


的 比例 。 我 们 沿用 之 前 “HP” 表 格 的 “HP 各 系统 比重 ” 表 中 所 使 用 的 系 
数 ， 如 图 5-35 所 示 。 





点 B D F G H lJ J 册 M | N 0 | 从 R | 3 | 
1 等 级 | DM 、 装备 升级 ”提升 比例 
2 等 级 日 装 绿 医 蓝 装 紫 装 档 装 0 100% 
| 1 |20 150% 20( . 1 | 和 0 要 |.3 提 | 和 | 及 1 105% 
| 2 | 21 120% 150% 2 6( 10 29 34 43 58 78 2 110% 
5| 3 | 22 120% 150% 200% 260% 20 12|52|68| 1 |120 3 120% 
g| 4 |23 120% 150% 2( 60 20 |158|73|'9 |132|131 4 130% 
2 5 | 24 120% 150% 200% 260% 40 79 100 129 177 236 5 150% 
oll 6 | 25 120% 150% 200% 260% 50 103 138 207 310 448 6 170% 
el 7 | 26 120% 150% : 509 60 158 237 355 513 790 7 190% 
辣 | 8 | 27 120% 150% 200% 260: 8 220% 
11| 9 | 28 120% 150% 200% 260% 9 260% 
12| 10 | 29 120% 150% 人 差 值 ”日 装 绿 装 蓝 装 紫 装 楼 装 10 300% 
13| 11 | 30 120% 150% 200% 101|9|110|13|18|26 
| 12 | 31 120%, 150% 200% 270% 20-10 13 | 18 | 25 | 33 | 42 
15 13 | 32 . % 27( 30-20 16 21 30 4 51 
16 | 14 | 33 40-30 21 27 3 45 65 
17 15 50-40 24 38 78 133 212 
18| 16 | 35 60-50 55 99 148 203 342 
1 让 17 
0| 18 | 37 
2 ]3 120% 150% 
22 20 | 39 135% 175% 





图 5-35 “DM 各 系统 比重 ” 表 
“DM 闭 备 分 成 ” 表 : 将 之 前 装备 所 分 配 到 的 物理 防御 数值 划分 给 每 
个 装备 ， 如 图 5-36 所 示 。 





和 |B H I 和] K L A N 0 P 
1 等 级 DM 等 级 白色 装备 DM 头 部 比重 寞 | 刷 EK 重 裤子 比重 头 部 DM 衣服 DM 裤子 DM 
2 1 20 33.0% 35.0% 32.0% 6.6 7 6.4 
sl 1 | 20 10 29 33.0% 35.0% 32.0% 9.57 10.15 9.28 
| 20 42 33.0% 35.0% 32.0% 13.86 14.7 13.44 
Sil 3 | 22 30 58 33.0% 35.0% 32.0% 19.14 20.3 18.56 
614 23 40 79 33.0% 35.0% 32.0% 26.07 27.65 25.28 
El 5 | 24 50 103 33.0% 35.0% 32.0% 33.99 36.05 32.96 
sil 6 | 25 60 158 33.0% 35.0% 32.0% 52.14 55.3 50.56 
yl 7 | 26 
i 9 | 28 1 24 33.0% 35.0% 32.0% 7.92 8.4 7.68 
ol 10 | 29 10 34 33.0% 35.0% 32.0% 11.22 11.9 10.88 
ya 11 | 30 20 92 330% | SO0% | 340% | ELE 18.2 16.64 
El 12 | 31 30 73 33.0% 35.0% 32.0% 24.09 25.55 23.36 
Bl 3 | 32 40 100 33.0% 35.0% 32.0% 33 35 32 
6 14 | 33 50 138 33.0% 35.0% 32.0% 45.54 48.3 44.16 
LS | 34 60 237 33.0% 35.0% 32.0% 78.21 82.95 75.84 
al 16 | 33 
ioll 17 | 36 
20 | 18 37 1 30 33.0% 35.0% 32.0% 9.9 10.5 9.6 
sl 19 | 38 10 43 33.0% 35.0% 32.0% 14.19 15.05 13.76 
99 | 20 39 20 68 33.0% 35.0% 32.0% 22.44 23.8 21.76 
505 21 40 30 98 33.0% 35.0% 32.0% 32.34 34.3 31.36 
i 22 | 4 40 129 33.0% 35.0% 32.0% 42.57 45.15 41.28 
a5 23 42 50 207 33.0% 35.0% 32.0% 68.31] 72.45 66.24 
6 | 24 43 60 355 33.0% | 35,0% | 32.0% | 117.15 | 124.25 | 1313%6 





图 5-36 “DM 疙 备 分 成 " 表 


“DM 模拟 ” 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 物理 防御 的 数值 ， 我 们 
可 以 通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 装备 强 上 度 下 的 各 个 等 级 的 物理 防御 总 
量 ， 如 图 5-37 所 示 。 


















T | PTTTr 


由 局 | 古 风 呐 避 古书 丙 是 本寺 | po PE 了 TTTT 
13579111315171921232527293133353739414345474951535557359 








5.37 “DM 模拟 ” 表 
“DM 减 伤 比例 " 表 ， 是 用 来 衡量 物理 防御 带 来 减 伤 能 力 的 表格 ， 这 
是 非常 重要 的 一 张 表 ， 它 衡量 了 物理 防御 最 终 的 收益 价值 ， 如 图 5-38 上 所 
不 。 


47 546 102 








让 B C D E F G H I | K L | 月 0 E 9 R S T [ Yy | 这 

1 职业 > 路 业 忆 二 1 职业 -> 职业 法 师 ”2 职业 -> 职业 牧师 3 职业 刺客 4 系数 1 系数 > 系数 3 职业 系 钻 ”系数 

2 装备 品质 2 装备 品质 “2 装 甸 品质 2 装备 唱 质 《2 75% 25 300 虐 二 1.05 

3 装备 强化 等 级 0 装备 强人 等 级 0 装备 癌 化 等 级 0 装备 强化 等 级 0 法 师 20.8 

4 等 级 并 和 汇总 减 册 4 入 装 络 汇总 减 伤 % 自身 共和 江 六 % 的 并 和 汇总 减 仿 % 牧师 3 081 

5 1 24 25.2 49.2 86% 18 192 |37.2 7.70% |19 19.44 3844 7.93% 21 21.6 426 8.69% 刑 客 4 0.9 
6 25 252 502 941% 19 19.2 38.2 7.38% 19 19.44 3844 7.42% 22 21.6 43.6 8.31% 
1 3 26 25.2 0 21.6 44.6 7.97% 
8 4 27 25.2 21.6 44.6 7.52% 
9 5 28 25.2 i | 21.6 456 7.27% 
10 6 29 25.2 21.6 46.6 7.04% 
11 7 30 | 21.6 47.6 6.83% 
12 8 32 25.2 21.6 48.6 5.64% 
1 9 33 25.2 NO 全 一 战 二 |216 496 6.47% 
让 10 34 35.7 Ng |306 596 7.33% 
15 11 35 35.7 30.6 60.6 7.15% 
16 12 36 37 | NANEASES en 30.6 61.6 6.98% 
3 37 357 eh [06 |626 |6.83% 
a 14 38 35.7 pe 30.6 62,6 ”6,59% 
15 39 35.7 30.6 63.6 6.46% 
16 4 35.7 0 30.6 64.6 6.34% 
B17 41 5.7 30.6 65.6 6.22% 
] 4 35.7 30.6 66.6 6.12% 
19 43 35.7 30.6 67.6 6.02% 





图 5-38 “DM 减 伤 比例 ” 表 

A 列 表示 所 有 职业 的 等 级 。 

B 列 到 EE 列 是 战士 在 指定 条 件 下 的 物理 防御 总 和 以 及 减 伤 比 例 。 

F 列 到 I 列 是 读 师 在 指定 条 件 下 的 物理 防御 总 和 以 及 减 伤 比例 。 

J 列 到 M 列 是 牧师 在 指定 条 件 下 的 物理 防御 总 和 以 及 减 伤 比 例 。 

N 列 到 Q 列 是 刺客 在 指定 条 件 下 的 物理 防御 总 和 以 及 减 伤 比例 。 

S 列 到 U 列 是 战斗 公式 的 参数 。 

W 列 十 职业 的 对 应 编写 。 

X 列 是 各 职业 对 应 的 DM 系数 。 

我 们 来 看 各 个 职业 的 物理 减 伤 比 例 这 张 岁 。 角 色 装 备 了 绿色 装备 之 
后 的 减 伤 比例 非常 低 ， 物 理 防御 的 价值 略 小 。 此 时 和 雷 要 调整 物理 防御 的 
价值 。 增 加 物理 防御 有 如 下 方法 。 

(调整 战斗 公式 参数 。 

眉 增 加 物理 防御 投放 。 

首先 排除 第 一 种 做 法 ， 之 前 我 们 也 看 到 曲线 是 非常 合理 的 ， 如 条 提 
升 每 点 物理 防御 提升 的 减 伤 比例 ， 这 会 让 后 续 数值 没有 价值 ， 并 使 物理 
防御 成 长 的 空间 也 小 很 多 ， 因 为 很 快 融会 成 长 到 性 价 比 的 临界 点 。 

我 们 选择 第 二 种 做 法 来 提升 物理 防御 的 价 伍 。 这 里 需要 考虑 的 一 个 
问题 束 古 提升 物理 防御 的 投放 是 放 在 人 物 旱 上 还 是 装备 对 上， 为 了 突出 
装备 的 重要 性 ， 我 们 还 是 把 数值 放 在 装备 上 。 


按照 圈 内 的 经 验 ， 我 们 大 致 将 绿色 痛 备 的 减 念 控制 在 15% 一 209% 之 
则 。 根 据 这 个 需求 重新 调整 “DM 各 系统 比重 ” 表 中 的 系数 ， 如 图 5-39 所 




















A 

1 世面 区 C D E F 6 H I J 
1 等 级 | DM 次 各 

2 等 级 “日 装 
a 1 |20|300% 360% 450% 600% 780% 1 60 
4d 2 |21 |300% 360% 450% 600% 3 10 87 
6 3 | 22 |300% 360% 450% 600% 20 128 
6 4 | 23 |300% 360% 450% 600% 30 176 
7 5 | 24 |300% 360% 450% 600% 40 238 
8 6 |25 |300% 360% 450% 600% 50 310 
gq 7 | 26 |300% 360% 450% 600% 60 474 
10 8 | 27 |300% 360% 450% 600% 
11 9 28 360% 45096 
19, 10 | 29 差 值 ”日 装 
1a 11 | 30 10-1 27 
ll 12 | 31 “20-10 机 
wl 13 | 32 30-20 48 
iel 14 | 33 40-30 62 
17| 15 | 34 50-40 72 
i 16 | 35 60-50 164 
al 17 | 36 
00 | 18 | 37 
21 | 19 | 38 360% 
29 20 | 39 | 330% 405% 525% 705% 





图 5-39 重新 调整 后 的 “DM 各 系统 比重 ” 表 
然后 香 狐 调整 “DM 减 伤 比例 ” 表 ， 如 图 5-40 所 示 。 
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297 


232 


128 

152 

194 

637 
1025 


B ET 1 | xy ¥W [Tole [ae [eelsTrTr | 0 本 gr 
系数 1 系数 > 系数 3 职业 系数 。 ”系数 




















1 职业 -> 职业 战 二 1 职业 -> 屠 业 法 师 “2 职业 > 职业 牧师 3 职业 拉客 4 

2 装备 质 2 装备 品质 。 “2? 装备 B 质 2 装备 品质 2 75% 25 300 县 tl05 
3 装备 瀑 化 等 级 0 装备 强化 等 级 0 装备 强化 等 级 0 装备 强化 等 级 0 法 让 2 08 
+ 等 级 自身 装 和 沿 站 请 装 答 汇总 奖 % 外 首 沁 洽 % 饮 5 。 减 仿 % 牧师 3 0.81 
ll 24 756 99.6 17.59% 18 576 756 14.15% 19 5832 7732 14.41% 21 64.8 85.8 15.66% 刺客 4 0.9 
2 25 756 100.6 16.74% 19 57.6 76.6 13.47% 19 58.32 77.32 13.57% 22 64.8 86.8 14.90% 

7 3 26 75.6 25.00% 1 164.8 87.8 14.23% 

84 2 75.6 64.8 87.8 13.50% 

ls 28 75.6 164.8 888 12.96% 

106 2 15.6 | 2000% ] 164.8 89.8 12.48% 

117 30 75.6 | 164.8 90.8 12.04% 

128 32 75.6 | 1648 91.8 11.63% 

139 33 756 | 1500% 小 Mt |648 928 11.27% 

1410 34 109.2 i |936 1226 13.67% 

加 |11 35 109.2 wi |93.6 123.6 13.27% 

16 12 36 109.2 | 1000% ] .6 1246 1290% 

17 13 37 109.2 93.6 125.6 12,55% 

1814 38 109.2 193.6 125.6 12.15% 

1915 39 109.2 | Soo% + 93.6 126.6 11.85% 

20 16 40 109.2 93.6 127.6 11.56% 

2 17 41 109.2 93.6 128.6 11.30% 

218 42 1092 0% 一 一 93.6 129,6 11.05% 

到 19 43 109.2 本 936 1306 10.82% 


图 5-40 重新 调整 后 的 “DM 伤 减 比 例 ” 表 

6. 奢 法 防御 ( PM) 

“PM” 表 格 和 “DM” 表 格 的 结构 相似 ， 结 构 如 下 。 

“人 物 基 础 PM” 表 : 人 物 目 喘 的 魔法 防御 ， 用 来 衡量 其 他 系统 加 成 
魔法 防御 的 数 全 的 价 人 基础 。 

“PM 各 系统 比重 ” 表 : 将 人 物 目 吴 的 魔法 防御 按 比 例 划 分 到 其 他 系 
统 中 ， 用 于 总 体 衡量 各 个 系统 分 配 到 的 魔法 防御 的 比例 和 各 个 系统 之 间 
的 比例 ， 如 图 5-41 所 示 。 









A B C D E F G H I J K L M N 0 P $ 
1 等 级 | PM 装备 升级 提升 比例 
2 等 级 日 装 绿 装 莫 装 紫 装 机 0 100% 
3 1 |20 360% i | 的 |72 和 | 10|15 1 105% 
4 2|21 3 10 8 104 130 174 234 2 110% 
Bl 3|22 ) 20 128 157 204 274 362 3 120% 
6 4 |23 30 176 220 294 396 514 4 130% 
7 5 |24 40 238 300 389 531 708 5 150% 
a 6 |25 50 310 414 621 931 1345 6 170% 
gq 7 |26 60 474 711 1066 1540 2370 7 190% 
10| 8 |27 8 220% 
11| 9 | 28 9 260% 
19 | 10 | 29 差 值 日 装 绿 装 蓝 装 紧 装 楼 装 10 300% 
131 11 |30 10-1 27 32 40 594 78 
i 12 | 3 20-10 41 53 /14 100 128 
wl 13 | 32 30-20 48 63 90 122 1%2 
16| 14 | 33 40-30 62 80 95 135 194 
17, 15 | 34 50-40 72 114 232 400 637 
18| 16 | 35 60-50 164 297 445 609 1025 
19 17 | 30 
901 18 | 37 
21 | 19 |38 360% 
2 20 | 39 | 330% 405% 525% 


图 5-41 “PM 各 系统 比重 ” 表 
“PM 普 备 分 成 ” 表 : 将 之 前 装备 所 分 配 到 的 奢 法 防御 数值 划分 给 每 
个 装备 ， 如 图 5-42 所 示 。 





| 了 和 | J K L I lL 0 P 

1 等 级 PM 等 级 白色 装备 PM 头 部 比重 衣服 比重 裤子 比 重 头 部 PM 衣 报 PM 被子 PM 
9 1 60 33.0% 35.0% 32.0% 19.8 21 19.2 
ol 1 |20 10 87 33.0% 35.0% 32.0% 28.71 30.45 27.84 
WM 2 | 如 20 128 33,0% 35.0% 32.0% 42.24 44.8 40.96 
6 3 22 30 176 33.0% 35.0% 32.0% 58.08 61.6 € 56.32 
e423 40 238 33.0% 35.0% 320% 78.54 83.3 76.16 
7|59 24 50 310 33,0% 35.0% 320% 1023 1085 99,2 
8 6 |25 60 474 33.0% 35.0% 32.0% 156.42 165.9 151.68 
ol 7 26 

人 9 28 1 72 33.0% 395.0% 320% 276 252 23.04 
19| 10 29 10 104 33.0% 35.0% 320% 3432 36.4 33.28 
i190 11 | 30 20 157 33.0% 35.0% 320% 51,8l] 54.95 50.24 
gal 12 | 31 30 220 33.0% 35.0% 32.0% 72.6 77 70.4 
Wl 13 | 32 40 300 33.0% 35.0% 32.0% 99 105 96 
je 14 | 33 50 414 33.0% 35,0% 32.0% 136.62 144.9 132,48 
17| 15 34 60 711 33.0% 35.0% 32.0% 234.63 248.85 227.52 
fol i160 | 39 

10 17 | 36 

0 | 18 37 1 90 33.0% 35.0% 320% 297 315 28.8 
91 | 19 38 10 130 33.0% 35.0% 320% 429 455 41.6 
np9| 20 39 20 204 33.0% 35.0% 32.0% 86732 714 65.28 
03| 21 40 30 294 33.0% 35,0% 32,0% 97.02 102.9 94.08 
o4 | 22 41 40 389 33.0% 35.0% 32.0% 128.37 136.15 124.48 
5 | 23 42 50 621 33.0% 35.0% 32.0% 204.93 217.35 198.72 
6 | 24 43 60 1066 33.0% 35.0% 32.0% 351,78 373.] 341.12 





图 5-42“PM 装 备 分 成 ”* 表 
“PM 模拟 " 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 魔法 防御 的 数值 ， 我 们 
可 以 通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 装备 强度 下 的 各 个 等 级 的 魔法 防御 总 
量 ， 如 图 5-43 所 示 。 

















[i H 了 J 3 i i | P Q R 
等 级 等 级 自身 比例 职业 
1 | 24 864 110.4 1 21.74% 78.26% 及 名 民 质 2 区 二 和 0.7 
2 | 25 864 1114 10 ”21.90% ”78.10% “装备 强化 等 级 0 ”法师 2 1.2 
3 | 2 864 1124 20 19.97% 80.03% 牧师 3 1.1 
4|28 864 1144 30 18.27% 81.73% 刺 窜 ”4 0.85 
5| 29 864 1154 40 16.47% 83.53% | 1000 
6 | 30 864 1164 50 14.32% 85.68% 
7 | 31 864 117.4 60 10.02% 89.98% S09 
8 | 32 864 118.4 pm 
9 | 34 864 1204 
10 | 35 124.8 159.8 400 
11 | 36 124.8 160.8 yb 
13 12 | 37 124.8 161.8 
14 13 | 38 124.8 162.8 0 
15 14 40 1248 164.8 1357911131517192123252729313335373941434547495153555759 
16 15 | 41 124.8 165.8 
17 16 | 42 124.8 166.8 
18 | 17 | 43 124.8 167.8 
19 18 | 44 124.8 168.8 
20 19 | 46 124.8 170.8 
对 20| 47 188.4 235.4 日 装备 
22| 21 | 48 188.4 236.4 9 自身 
23| 22 | 49 188.4 237.4 
24 | 23 | 50 188.4 238.4 
25| 24 | 52 188.4 240.4 
26 | 25 | 53 188.4 241.4 
on 26 | 54 1884 242.4 * 8 S 





图 5-43 “PM 模拟 ” 表 
“PM 减 伤 比 例 ” 表 : 是 用 来 衡量 魔法 防御 市 来 减 伤 能 力 的 表格 ， 如 
图 5-44 所 示 。 












































于 3 :人 | H | 0 和 “于 硬 计 可 语 副 后 | 证 本 硬 
1 职 k-> 职业 战 二 ?1 Rk-> 职 尘 师 2 职业 > 职 米 师 3 职业 利 客 ”4 向 1 冬 2 入? 卫生 和 玫 
2 | 装 SR 质 2 装 种 员 质 2 装备 吕 质 2 装备 品质 。 2 75% 25 300 IE 9007 
9 。 ” 装 铝 浊 E 等 级 0 装备 强化 等 级 0 装备 强化 等 级 0 装备 强化 等 级 0 法 有 21.2 
4 收 丰 3 11 
加 1 16 504 664 12.72% 28 864 1144 19.53% 25 79.2 104.2 18.21% 20 61.2 81.2 14.99% 刺客 ”4 0.85 
加 17 504 674 1211% 29 864 1154 18.60% 26 79.2 105.2 17.33% 20 61.2 812 14.12% 

73 18 504 | soom ， 82.2 13.48% 
8384 18 50.4 83.2 12.91% 
5 19 504 84.2 1240% 
106 20 S04 | ee | 85.2 11.94% 
117 2 504 86.2 11.52% 
42 8 21 50.4 | 20.00% + 87.2 11.14% 
1819 22 504 87.2 10.68% 
14|10 22 728 | | 1154 13.01% 
11 23 | 116.4 。 12.63% 
12 24 72.8 117.4 12.27% 
1113 25 728 | 1000% | 1184 11.95% 
18 14 25 728 1194 11.64% 
1915 26 WR | 1194 11.27% 
站 16 27 728 1204 11.01% 
all7 27 728 121.4 10.76% 
2118 28 728 | 0 rr 884 1224 10.52% 
0 19 29 728 3379413145171492429:25 27 29 91 33.35 97.99.41 59 45 47 49 54 59 .55..57 .59 884 1234 10.30% 


图 5-44 “PM 模 拟 ” 表 


7. 命 中 ( HIT) 


“人 物 基 础 HIT* 表 : 人 物 自 时 的 命中 ， 用 来 衡量 其 他 系统 加 成 命中 
数值 的 价值 基础 。 

“HIT 各 系统 比重 ” 表 : 将 人 物 目 身 的 命中 按 比 例 划 分 到 其 他 系统 
中 ， 用 于 总 体 衡量 各 个 系统 分 配 到 的 命中 的 比例 和 各 个 系统 之 间 的 比 
例 ， 如 图 5-45 所 示 。 


0 P Q R 
装备 升级 提升 比例 
0 100% 
1 105% 
2 110% 
3 120% 
1 130% 
9 150% 
b 170% 
7 190% 
8 220% 
9 260% 
10 300% 





图 5-45 “HIT 各 系统 比重 ” 表 


“HIT 活 备 分 成 ” 表 : 将 之 前 痛 备 所 分 配 到 的 命中 数值 划分 给 每 个 猴 
备 ， 如 图 5-46 所 示 。 


a 





| Ww | 了 | | 

1 等 级 HIT 等 级 白色 装备 HIT 武器 比重 项 链 比重 武器 HIT 项 链 HIT 
2 1 100 60.0% -40.0% 60 40 
| 1 | 100 10 145 60.0% 40.0% 87 58 
加 2 | 105 20 214 60.0% 40.0% 128 86 
5 3 | 110 30 294 60.0% 40.0% 176 118 
加 4 | 115 40 398 60.0% 40.0% 239 159 
| 5 | 120 50 517 60.0% -40.0% 310 -207 
6 | 125 60 790 60.0% -40.0% 474 316 
9 中 7 | 130 

| 3 135 武器 HIT THIT 
1 9 140 72 48 
12 | 10 145 104 70 
13 11 ，150 158 2 105 
| 12 | 155 220 147 
15 13 160 301 ” 200 
16| 14 165 414 276 
I7| 15 | 170 711 474 
ja| 16 | 175 

19| 17 180 

20 | 18 185 90 60 
21 | 19 190 130 87 
22 20 195 205 136 
23| 21 200 294 196 
5 22 | 205 389 260 
25 | 23 210 50 1035 60.0% 40.0% 621 414 
6| 24 215 60 1777 60.0% 40.0% 1066 711 





图 5-46 “HIT 装 备 分 成 " 表 
“HIT 模 拟 ” 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 命中 的 数值 ， 我 们 可 以 


通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 闭 备 强度 下 的 各 个 等 级 的 命中 总 量 ， 如 图 
5-47 上 所 示 。 


98 102 

102 102 

106 102 

lil | i102 

11S | 102 
9 119 102 
10 123 148 
i129 1]1 128 148 
i180 12 132 148 
14| 13 136 148 
15 14 140 148 
16| 15 145 148 
17| 16 149 148 
18| 17 153 148 
19| 18 157 148 
0 | 19 162 148 
1 | 20 166 224 
p99 21 170 224 
09|22 114 224 
%4 | 23 179 224 
%5 | 24 183 224 
o6 | 2?9 187 224 
or | 26 191 224 


8. 站 避 (MISS ) 


8 102 


301 


310 
390 
394 
398 
403 
407 
411 
415 








本 六 





f ~ 


? 9 1113151719212325272931333537394143454749 51 5355 57 59 








图 5-47 “HIT 模 拟 ” 表 


“人 物 基 础 MISS” 表 : 人 物 目 身 的 内 避 ， 用 来 衡量 其 他 系统 加 成 内 


名 数值 的 价值 基础 。 


“MISS 各 系统 比 童 * 表 : 将 人 物 目 员 的 办 避 按 比例 划分 到 其 他 系统 
中 ， 用 于 总 体 衡量 各 个 系统 分 配 到 的 内 避 的 比例 和 各 个 系统 之 间 的 比 
例 。 这 里 的 内 避 已 经 控 之 前 和 命中 比例 为 1: 9 进行 了 投放 ， 如 图 5-48 所 


一 -一 全 


小。 





























| 加 .入 | 本 C D 二 F G | | 其 | § | 0 P | Q R | 3 | 
1 等 级 | MISS 装备 升级 提升 比例 
2 等 级 ” 白 装 绿 装 蓝 装 凤 装 ”楼 装 0 100% 
a 1 | 1l] |100% oo 150% 200% 1 | | 区 | 之 28 1 105% 
4 ,2 |11.6 |100% 120% 150% 200% 10 1 起 | 光 | 她 | 疆 | 所 2 110% 
5 3 |121 |100% 120% 150% 200% 20 |2|28|37|50| 5 3 120% 
Bel 4 | i121 2 150% | | | 浊 | 和 94 4 130% 
5 |13.2 | 100% Bas 40 | 43|55|71| 9 | 129 5 150% 
a 6 |13.8 120% es 50 9 | 下 | 了 3 | L710 | 2 6 170% 
9 7 |14.3 |100% 120% 150% 200% 60 | 86 | 130 | 195 | 282 | 434 7 190% 
| 8 |149 120% 150% ， 8 220% 
i 9 | 15.4 12 0% 9 260% 
12| 10 | 16 |100% 12 差 值 ” 白 装 绿 装 蓝 装 紧 装 ”楼 装 10 300% 
Wl 1] | 16.9 120% 150% 10-1 4 6 1 9 15 
| 12 | 17:1 120% 150% 200| 8 |g| 14|19| 2 
15| 13 | 17.6 | 100% "120% 30-20 9 ]2 | 过 | 好 28 
1@ | 14 | 18.2 i 150% 4030| 11 | 45 | 18 | 25 | 35 
17 15 | 18.7 |100% 120% 150% 200% 040| 13 | 2 | 13 | 11 
18 16 | 19.3 |100% 120% 150% 200% bb- 30 | 3 | 82 | 112 | 188 
1 17 | 198 | 100% 120% 150% 200% 
20 | 18 | 20.4 120% 150% 200% 
21 | 19 | 20.9 | 100% 120% 150% 200% 





29 | 20 | 21.5 | 110% "135% "175% 235% 
图 5-48“MISS 各 系统 比重 ” 表 


“MISS 装 备 分 成 ? 表 : 将 之 前 装备 所 分 配 到 的 闪避 数值 划分 给 每 
装备 ， 如 图 5-49 所 示 。 


个 





| 各 | H SS es | | 二 _ | 
1 等 级 MISS 等 级 白色 装备 MISS 鞋子 比重 项 链 比 重 鞋子 MISS 项 链 MISS 
2 | 1 11 70.0% 30.0% 8 3 
Bl 1 11 10 15 70.0% 30.0% 让 5 
| 55 20 23 70.0% 30.0% 16 7 
5 3 2 30 32 70.0% 30.0% 22 10 
el 4 | 二 2.695 40 43 70.0% 30.0% 30 13 
32 50 56 70.0% 30.0% 39 17 
WM 6 |.13.715 60 86 70.0% 30.0% 60 26 
Bl /7 | 14.3 
ol 8 | 14.695 
Wi 9 | 13.4 
v2 10 | .15.93 
Wal 1] | 16.5 
Wu 12 | 11.0S 
wa 3 | 1/1.6 
say 14 | 18.15 
wu lo | 18.7 
Em 16 | 19.25 
eol 17 | 19.8 
a0 18 | 20.35 上 16 70.0% 30.0% 11 
0 19 | 20.9 10 23 70.0% 30.0% 16 
ga 20 | 21.45 20 37 70.0% 30.0% 26 Ll 
on 21 22 30 53 70.0% 30.0% Sy 16 
Ba 22 | 22,95 40 二 70.0% 30.0% 50 2 
Bed 23 | 23.1 50 113 70.0% 30.0% 79 34 
56 24 | 23.695 60 195 70.0% 30.0% 137 59 





图 5-49 “MISS 装 备 分 成 ? 表 
“MISS 模 拟 * 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 闪避 的 数值， 我 们 可 
以 通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 荫 备 强度 下 的 各 个 等 级 的 内 避 总 量 ， 如 
图 5-50 所 示 。 











让 B & D E F G H I | K L 并 N 0 FP Q R 
1 | 等 级 自身 装备 等 级 自身 比例 ”装备 比例 职业 1 职业 系数 系数 
ll 1 | 11 | 13 | 24 1 45.83% 54.17% 装备 品质 2 战士 1 1 
2 | 12 | 13 | 25 10 45.71% 54.29% 装备 强化 等 级 0 ”法师 2 1 
3 | 12| 13|25 20 42.86% 57.14% 较 师 3 0.9 
5 4 13 13 | 26 30 40.30% 59.70% 刺客 ”4 1.1 
Bs |13 | 13 | 26 40 36.78% 63.22% mp 
6 14|13 | 27 50 ”33.63% 66.37% 
7 |14| 13| 27 60 24.86% 75.14% 150 
| 8 | 15 | 13 | 28 
ol 9 | 15 | 13 | 28 100 
| 10 | 16 | 19 | 35 
jo 11 17 | 19 | 36 50 





























图 5-50 “MISS 模 拟 ” 表 
9. 暴 击 〈 CRI) 


“人 物 基 础 CRP 表 : 在 之 前 的 设计 中 我 们 曾 介 绍 过 ， 角 色 是 没有 目 
叶 骏 击 的 ， 可 这 里 为 什么 又 要 有 这 样 的 一 张 表 呢 ? 其 实 这 是 我 们 假设 出 
来 的 属性 ， 用 来 给 其 他 系统 作为 设计 参考 的 ， 当 然 也 有 同行 采用 的 是 其 
他 设计 方法 ， 这 里 就 不 一 一 介绍 了 。 

“CRI 各 系统 比重 ? 表 : 将 人 物 目 映 的 骏 击 投 比 例 划 分 到 其 他 系统 
中 ， 用 于 总 体 衡 量 各 个 系统 分 配 到 的 骏 击 的 比例 和 各 个 系统 之 间 的 比 
例 ， 如 图 5-51 所 示 。 

“CRI 闭 备 分 成 ” 表 : 将 之 前 痛 备 所 分 配 到 的 对 击 数 值 划 分 给 每 个 厂 
备 ， 如 图 5-52 所 示 。 








H 





装备 升级 提升 比例 
0 100% 
由 105% 
2 110% 
3 120% 
4 130% 
5 150% 
b 170% 
7 190% 
8 220% 
9 260% 
10 300% 
图 5-51“CRI 各 系统 比重 ” 表 
I | 
等 级 白色 装备 CRI 手套 比重 ”戒指 比重 手 衰 CRI 戒指 CRI 
Tf 20 60.0% 20.0% 12 4 
10 29 60.0% 20.0% 17 6 
20 42 60.0% 20.0% 25 8 
30 58 60.0% 20.0% 35 12 
40 79 60.0% 20.0% 47 16 
50 103 60.0% ”20.0% 62 21 
60 158 60.0% 20.0% 95 32 








124 
213 


图 5-52“CRI 装 备 分 成 ? 表 
“CRI 模 拟 ” 表 : 这 张 表 的 作用 在 于 汇总 所 有 委 击 的 数 守 | 我 们 可 以 
通过 这 张 表 看 到 角色 在 指定 的 痛 备 强度 下 的 各 个 等 级 的 骏 击 总 量 。 这 里 
由 于 目 身 的 数值 是 虚拟 出 来 的 ， 所 以 这 部 分 不 计算 进去 ， 如 图 5-53 上 所 
































| 6 H I J E| LL |¥| 所 0 P Q R 
"| 等 级 自 昂 法 备 | 等 级 自身 比例 装备 比例 职业 1 职业 系数 系数 

1 0 24|24 1 0.00% 100.00% 装备 品质 2 战 t 1 1 

M20|24|24 10 ”0.00% 100.00% 装备 强化 等 级 0 ”法师 2 1 

3|10|24|24 20 0.00% 100.00% 牧师 3 0.9 

6 4 0 24|2 30 0.00% 100.00% 刺客 4 1.1 

呈 5|10|24|24 40 0.00% 100.00% | 250 

6 | 0 |24|24 50 0.00% 100.00% 

7 0 |24|24 60 0.00% 100.00% | 

8| 0 |24| 24 ee 

0 9 0 24|24 

111 10 0 34|34 100 

i 1] | .0 34 | 34 i 

19| 12 0 34|34 

ja 13 0 34| 34 0 +rrrrrrrrrrrrrrnr rrrrrrrrrrl rrrrrrrrrrrrrr' 

15 14 0 34 34 1357 9111315171921232527293133353739414345 474951 535557 59 

16| 15 0 34|34 

| 6 | 0 34 | 34 100% 1 

ja 17 0 34|34 90% ] 

19| 18 0 34|34 80% - 

20 ,19 0 34|34 ei 

20| 0 | 52| 52 | 装备 
a9 21 0 52|52 i 和 自身 
a%| 22 0 52|52 spe .| 

24 23 0 52 52 20% 4 

25| 24 0 52 152 10% ] 

mp 25 0 52 | 52 0% + 

| 26 | 0 5 | 52 1 2 3 4 5 6 7 





图 5-53“CRI 模 拟 ” 表 
5.3.7 初步 战斗 模拟 


完成 了 上 述 的 几 个 属性 表 之 后 ， 接 下 来 束 可 以 去 完成 一 个 初步 战斗 
模拟 了 。 我 们 将 从 暴 击 、 命 中 、 纯 伤害 3 个 方面 来 衡量 战斗 的 平衡 性 ， 
好 后 以 最 终 伤害 整体 衡量 战斗 。 


首先 回顾 一 下 我 们 的 文件 夹 ， 之 前 创建 了 9 张 属性 表 ， 再 加 上 我 们 
新 创建 的 4 张 表格 ， 一 共 就 有 13 张 表格 ， 如 图 5-54 所 示 。 


组 织 ”包含 到 库 中 ”共享 ”新 建文 件 夫 











上 电 下 载 国 ] AD xlsx 2016/9/26 17:07 Microsoft Excel ... 59 KB 
峻 | 点 面 国 ] AP .xlsx 2016/9/26 17:07 Microsoft Excel .. 59 KB 
中 | 最 近 访 问 的 位 置 Cri.xlsx 2016/9/23 20:37 Microsoft Exce| ... 51 KB 
国 ] DN .xlsx 2016/9/26 17:07 Microsoft Exce| ... 79 KB 
-- 团 | Hitxlsx 2016/9/26 10:57 Microsoft Excel ... 53 KB 
园 库 
Yi 国 ] HP。<sx 2016/9/26 17:07 Microsoft Excel ... K 
训 Gt , | | 
Es 国 ] NMiss xlsx 2016/9/26 10:57 Microsoft Excel ... 53 KB 
| Subversion . . 
NP xlsx 2016/9/7 14:30 Niicrosott Excel ... 32 KB 
加 视频 PN.xlsx 2016/9/26 17:07 Microsoft Excel .. 79 KB 
避 | 图 片 败 ] PVP 暴 击 .xlsb 2016/9/27 9:04 Microsoft Excel 53 KB 
9 文档 国 ] PvP 纯 伤害 .xlsb 2016/9/27 8:26 Microsoft Excel .. 249 KB 
引 迅雷 下 载 图 ] PvP 证 中 sb 2016/9/27 8:26 Microsoft Exce| ... 77 KB 
ej 育 乐 园 ] PvP 最 终 伤 害 x|sb 2016/9/27 8:26 Microsoft Exce| .. 249 KB 
) 双 计算 机 
镶 本 地 磁盘 (C3 
镶 网 络 


图 5-54 文件 夹 中 的 属性 表 


1.PVP 暴 击 
在 “PVP 骏 击 ” 这 张 表格 中 我 们 会 设置 如 图 5-55 所 示 的 几 种 表 。 
H 4 rH | 基础 属性 茶 备 .直击 方 暴 市 暴 市 率 


图 5-55 PVP 暴 击 表 格 
“基础 属性 ” 表 : 汇总 之 前 虚构 的 人 物 双 击 ， 如 图 5-56 所 示 。 


B C D E F 





等 级 暴 击 战士 法 师 牧师 刺客 
2 20 20 18 pF 
3 2 21 21 19 23 
4 3 pa 22 20 24 
5 4 23 Pk 直上 25 
6 | 站 | 2 26b 
7 6 ty dh a 28 
8 了 26 26 pL 29 
9 3 i Pe 24 30 
10 9 28 28 过 31 


29 29 26 32 
图 5-56 “基础 属性 ” 表 


“ 滤 备 ” 表 : 将 之 前 “CR 表格 中 禾 备 加 成 的 数值 体现 出 来 ， 并 附 市 
职业 系数 和 玫 备 升级 对 应 的 比例 ， 如 图 5-57 所 示 。 


上- 一 
| 
bP 
(> 





K 
职业 系数 





1 

2 

1 |20 1 0 100% 
2 | 21 法 师 2 1 1 105% 
Bl 3 | 22 牧师 3 0.9 2 110% 
4 | 23 刺客 ”4 1.1 3 120% 
Rs | 24 4 130% 
a 6 25 5 150% 
8 7 | 26 6 170% 
Wl 8 | 27 7 190% 
11| 9 28 8 220% 
ja 10 | 29 9 260% 
| 11 | 30 10 300% 


图 5-57 “装备 ” 表 
“攻击 方 紧 击 ” 表 : 汇总 不 同 职业 在 不 同 闭 备 属 性 强度 下 的 矢 击 数 
如 图 5-58 所 示 。 


区 





让 B 区 D E F 下 K L 0 P Q R U Y VW 又 
1 职业 1 3 4 
2 ”装备 品质 山 2 3 4 S 3 4 S 2 3 4 3 2 3 4 5 
3 ”法 备 量 人 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
4 ， 等 级 
5 L 20 24 30 Bau 32 J 20 24 30 Eda 32 18 22 27 200 47 ] 22 26 33 Wain S7 
6 2 20 24 30 Eady :52 2 20 | 这 30 52 2 18 22 27 Bab 47 2 22 26 33 Ed 57 
7 3 20 24 30 Bag 52 3 20 24 30' Eig 52 3 18 22927 weg 47 3 22 26 33 md 7 
8 4 20 24 30 Bye 32 4 20 24 30 Edy 52 4 18 22 27 E36 47 4 22 1'126 33 Ed 57 
9 5 20 24 30 Eada 52 5 20 324 30 ga 52 5 1]8 22 27 ap 47 S 22 26 9 33 m4 57 
10 6 20 24 30 EW 32 6 20 24 “30. Rasy 52 6 18 22. 27 Begg 47 6 22 26 33 Wh 37 
11 7 20 24 30 aul 52 7 20 24 30 Bay 52 7 18 “22 "27 SN 47 7 22 126 33 Wai 57 
12 8 20 24 30 av 2 8 20 1:24 30 E30 22 8 18 m22°027 Wa 47 8 22 26 33 Wl 57 
13 9 20 24 30 Bad 52 9 20 124 9 30 Ed 52 9 18 ‘22 27 m3 47 9 22 126 33 Eig 57 
14 10 29 34 43 B58 78 10 29 |34" 43 wasn 78 0 26.1 "310 39 meg 70 10 31.9 SA 天 EEC 86 

图 5-58 “攻击 方 和 双击 ” 表 





.A1 到 C1 表示 攻击 职业 为 战士 。 

“A2 到 F3 表 示 和 角色 的 不 同 装 备 强 度 。 

:A5 到 F64 表 示 在 不 同 闻 备 强 度 下 的 骏 击 总 值 。 

同 理 ， 后 续 依 次 展示 了 法 师 、 牧 师 和 刺客 的 骏 击 总 值 。 在 这 里 按 没 
有 强化 等 级 并 且 品 质 逐 步 递 进 的 方式 展示 骏 击 数值 。 

“双击 率 ?” 表 : 是 将 之 前 又 击 数值 转换 为 真实 概率 的 表格 ， 如 网 5-59 
所 示 。 


LA B C D E F 





| 系 北 1 系数 2 系数 3 

py Fa 10 80 

3 | 职业 1 

4 | 等 级 | 暴 击 率 ” 暴 击 率 ” 暴 击 率 ” 暴 击 率 ” 暴 击 率 
53 | 49 9.13% | 11.199% | 13.54% | 1/.77% | 21.96% 
a 50 | 11.31% | 14.42% | 19.13% 120.12% | 32.68% 
sl > | 11.15% | 14.22% | 19.48% | 25.83% | 32.37% 
56 | 52 | 10.99% 14.02% 19.24% 25.55% 32.06% 
S70 23 10.83% © 13.84% 19.00% 25.27% 31.76% 
589 | 54 | 10.68% 13.65% 18.77% 25.00% 31.46% 
5 55 | 10.54% | 13.48% | 18.55% | 24.13% | 31.1/% 
£0 | 56 | 10.40% 13.30% 18.33% 24.47% 30.88% 
Bl of | 10.26% | 13.13% | 18.12% | 24.22%0 | 30.60% 
Bo 58 | 10.12% | 12.91% | 171.91% | 23.971% | 30.32% 
63 | 59 9.99%0 | 12.81% | L770% | 23.72% | 30.05% 
64 | 60 | 14.14% 19.38% 25.72% 32.25% 40.31% 


图 5-59 “其 击 率 ” 表 
从 图 5-59 中 可 以 及 现 一 个 问题 。 等 级 越 高 丢 击 率 越 襄 ，60 级 的 概 色 
闭 备 在 没有 任何 强化 的 情况 下 达到 了 40% 的 暴 击 率 ， 这 样 的 做 法 会 带 来 
两 个 问题 : 
(DD 玩家 追求 其 他 属性 性 价 比 远 不 及 暴 击 。 

后 期 如 果 加 入 其 他 系统 增加 又 击 这 ， 提 升 的 空间 不 大 。 
结合 上 述 两 点 ， 我 们 要 调整 数值 。 目 标 是 将 60 级 的 暴 击 率 控 制 在 
209% 左 右 。 这 里 说 明 一 下 前 期 又 击 的 概率 其 实 可 以 略 低 ， 因 为 玩家 在 刚 
开始 游戏 时 最 为 天 注 的 肯定 是 攻击 ， 并 且 前 期 升级 速度 快 ， 装 备 更换 频 
率 也 高 。 我 们 将 系数 2 由 10 变 为 20， 系 数 3 由 80 变 为 1000。 调 整 之 后 的 数 

值 如 图 5-60 所 示 。 











上 B C D BE F G H I J K 上 
1 | 冬 1 丽 : 和 3 
2 75% 20 1000 
3 | 职业 1 职业 2 
4 等 级 | 暴 击 率 。” 暴 击 率 暴 击 率 。” 暴 击 率 暴 击 率 等 级 暴 击 率 暴 击 率 。 暴 击 率 暴 击 率 。 暴 击 率 
63 49 | 2.88% 3.61% 4.59% 6.15% 7.99% | dg 2.88% 3.61% 4.59% 6.15% 
54 50 | 3.67% 4.84% 7.03% 10.06% 13.73% 县 50 3.67% 4.84% 7.03% 10.06% 
55 51 | 3.64% 4.80% 6.97% 9.98% 13.61% 51 3.64% 4.80% 6.97% 9.98% 
56 | 52 | 3.60% 4.75% 6.91% 9.89% 13.50% M52Y 3.60% 4.75% 6.91% 9.89% 
57 53 | 3.57% 4.71% 6.85% 9.81% 13.40% 53 3.57% 4.71% 6.85% 9.81% 
58 | 54 | 3.54% 4.67% 6.79% 9.73% 13.29% 54 3.54% 4.67% 6.79% 9.73% 
59, 55 | 3.51% 4.62% 6.73% 9.65% 13.19% 55 3.51% 4.62% 6.73% 9.65% 
6 56 | 3.48% 4.58% 6.67% 9.57% 13.08% M56% 3.48% 4.58% 6.67% 9.57% 
61 57 | 3.44% 4.54% 6.61% 9.49% 12.98% M57Y 3.44% 4.54% 6.61% 9.49% 
6 58 | 3.41% 4.50% 6.56% 9.41% 12.88% 58 3.41% 4.50% 6.56% 9.41% 
83 59 | 3.38% 4.47% 6.50% 9.34% 12.79% [59® 3.38% 4.47% 6.50% 9.34% 
让 60 | 5.03% 7.29% 10.42% 14.18% 19.82% M60® 5.03% 7.29% 10.42% 14.18% 


图 5-60 调整 之 后 的 数值 





职 y 3 
_ 等 级 暴 击 率 





I- | 2.60% 
500 3.32% 
寻 | 3.29% 
eg 3.26% 
530 3.23% 
54% 3.20% 
S50 3.17% 
560 3.14% 
57% 3.11% 
58 3.09% 
3.06% 
Ee 4.55% 


9.58% 7.27% 

9.18% 12.58% 
9.10% 12.48% 
9.02% 12.38% 
8.95% 12.28% 
8.87% 12.18% 
8,80% 12.08% 
8.72% 11.98% 
8.65% 11,89% 
8.58% 11.80% 
8.51% 11.71% 
13.01% 18.32% 


和 骗 幅 有 限 ， 所 以 只 截取 了 3 个 职业 的 数值 。 大 家 可 以 看 到 此 时 
的 其 击 率 已 经 控制 在 一 个 合理 的 范围 内 了 。 如 来 项 目 第 要 拉 雄 击 或 是 要 
突出 抗震 击 的 重要 性 ， 那 么 殉 要 根据 需求 去 设计 矢 击 的 投放 。 


2.PVP 命 中 
“基础 属性 ? 表 : 汇总 了 不 同 职业 的 命中 和 闪避 基础 数值 ， 如 图 5-61 


所 示 。 


2 
3 
4 
5 
6 
i 
3 
9 


一 
OO 


命中 战士 


D E F G 
法 师 牧师 刺客 内 避 
95 105 95 
100 110 100 
105 116 105 
109 121 109 
114 | 126 | 114 
119 131 119 
124 | 137 | 124 
128 142 128 
133 147 133 
138 152 138 
图 5-61 “基础 属性 ” 表 


H 
Hi% 二 





I K 
法 师 牧师 刺客 
11 | 10| 也 
lz | 8 也 
da | I 3 
13|11| 14 
I | Te | Ly 
4 | 2 | 13 
14 | 13| 16 
Lo | 13 | Jp 
5 | 了 | 1 
l6 14 18 


“装备 " 表 : 将 之 前 “HIT 表格 中 装备 加 成 的 数值 体现 出 来 ， 并 附带 


只 业 系 数 和 玫 备 升级 对 应 的 比例 ， 


如 图 5-62 所 示 。 


等 级 HIT 


10» 
LL 
20 


130 
LS 


tO 0 天 0 DD I 


| 一 
OO 
DON 
上 
| 
OO 


人 -一 
人 


14 | 145 E40 2 
150 | 145 BE 


| 
Co CD 
上 上 
OO 


值 ， 如 图 5-63 所 示 。 





| A B 
1 三 
六 0 
3 等 级 
4 170 
5 2 174 
- 3 179 
7 4 183 
8 3 187 
9 6 191 
10 _ 196 
| 8 200 
12 9 204 


ja 10 | 246.25 


值 ， 如 图 5-64 所 示 。 





NNO 


221 


图 5-62 “装备 ” 表 
“攻击 方 命中 ” 表 : 汇总 指定 职业 在 不 同 装备 属性 强度 下 的 命中 数 


pa 
216.5 
221,5 
ZZ 
229.5 
PE 长 入 
238.5 
242.5 
246.5 


270.9 307.45 


289 


359.5 


340 
455.35 


图 5-63“ 攻 击 方 命中 ” 表 
“防御 方 内 避 ” 表 : 汇总 不 同 职 业 在 不 同 装备 属性 强大 下 的 内 吉 数 


sy 2 NO :入 


N 


0 
装备 升级 提升 比例 


ON 


[9 
OO 


H| I 
攻 职业 


| 





B | D E GC | 8 I J Kk L NH 0 i Q R | a | | VY Y i 
1 1 职业 2 3 职业 4 
) BR 1 2 3 4 5 有 MI 2 3 4 5 有 LI 2 3 4 5 网 1 2 3 4 5 
El 0 0 0 0 0 本 0 0 0 0 0 0 0 0 0 IO 0 0 0 0 
4 闪避 内 肉 则 内 客队 | 蛤 | 则 有 胆 则 和 额 碍 内 内 有 守 | 内 则 有 胆 典 岂 
2 |I27|3|393|14|2|I%| 2 | 3 | 3 | 1 |209|227|254|308 |362| 1 |23.1| 253| 286|352 | 41.8 
国 2 |226|24.55|27.55|33.55|39.55| 2 | 226| 24.55| 27.55 |33.55 39:55| 2 |21.5|23.25|2595|31.35| 3675| 2 | 23.7|2585| 29.15 | 3575|42.35 
国 3 124| 251 | 281 | 341 | 4041| 3 121|254 | 2041|3441|14041| 3|22|28|25|39|373| 3 | 242| 264 | 297 | 363 | 429 
8 | 4 237 25.65 28.65 34.65 40.65 4 23.7 25.65 28.65 34.65 40.65 4 226 2435 27.05 3245 37.85 4 24.8 26.95 30.25 36.85 43.45 
9 5 242 262 292 352 412 5 242 262 292 352 412 5 231 249 276 33 384 5 253 275 308 374 44 
10， 6 24.8 26.75 29.75 35.75 41.75 6 248 26.75 29.75 35.75 41.75 6 23.7 25.45 28.15 33.55 38.95 6 25.9 28.05 31.35 37.95 44.55 
7 | 253 | 27.3 | 303 | 363 | 423 | 7 |253| 273 | 303 | 36.3 | 423 | 7 |242| 26 | 287 | 341 | 395 | 7 |264| 286 | 31.9 | 38,5 | 45.1 
12 8 25.9 27.85 30.85 36.85 42.85 8 25.9 27.85 30.85 36.85 42.85 8 24.8 26.55 29.25 34.65 40.05 8 27 29.15 32.45 39.05 45.65 
13 9 264 284 314 374 434 9 264 284 314 374 434 9 253 271 298 352 406 9 275 297 33 396 46.2 


la 10 | 31 34.95 38.9> 460.9) 58.99 


= 


0 31 34.95 38.95 46.95 58.95 


i 
OO 


29.5 33.05 36.65 43.85 54,65 
图 5-64 “防御 方 四 各 ? 表 


“命中 率 ” 表 : 是 将 之 前 命中 数值 转换 为 真实 概率 的 表格 ， 如 图 5-65 


2 
OO 


32.9 | 30.85 | 295 | 530.05 | 03.2» 


PP 
br 
《了 
一 
ty 


F C H I | K ll I N 0 P R 
1 职 ky 1 职 k 2 职 k 3 
等 级 命中 素 ”命中 素 ”命中 素 ”命中 素 ”命中 素 等 级 命中 素 ”命中 素 。 命中 率 ”命中 素 ”命中 素 等 级 部 中 素 。 命中 束 。 命中 率 。 命中 率 。 命中 束 








3 1 |88.54% 88.63% 88.73% 88,.54% 1 88.54% 88.63% 88.73% 88,54% 88.70% 89.05% 89,18% 89.32% 89.22% 89.42% 
4 2 |88.53% 88.61% 88.71% 88.53% 2 88.53% 88,61% 88.71% 88.53% 88.69% 2 89.03% 89.15% 89.30% 89.20% 89.40% 
5 | 3 |88.57% 88.65% 88.74% 88.56% 88.57% 88.65% 88.74% 88.56% 88.71% 3 89.05% 89.17% 89.31% 89.22% 89.41% 
6 4 |88.56% 88.63% 88.73% 88.55% 4 88.56% 88.63% 88.73% 88.55% 88.70% 4 39.03% 89.15% 89.29% 89.20% 89.39% 
7 9 |88.54% 88.62% 88.71% 88.54% 5 | 88.54% 88.62% 88.71% 88.54% 88.69% 5 89.01% 89.12% 89.26% 89.18% 89.37% 
8 6 |88.53% 88.60% 88.70% 88.53% 6b 88.53% 88.60% 88.70% 88.53% 88.68% 0 88.98% 89.10% 89.24% 89.16% 89.36% 
9 | 7 |88.57% 88.64% 88.73% 88.56% 88.27% 88,64% 88.73% 88.56% 88.70% 7 89.01% 89.12% 89.26% 89.18% 89,37% 
10 8 |88.55% 88.63% 88.71% 88.55% 88.55% 88.63% 88,71% 88.55% 88.69% 8 88.99% 89.10% 89.24% 89.16% 89.35% 
11 9 |88.54% 88.61% 88.70% 88.54% 9 88.24% 88.61% 88.70% 88.54% 88.68% 9 88.97% 89.08 和 89.21% 89.14% 89,33% 
12 10 |88.83% 88.57% 88.76% 88.73% ‘10 88.83% 88.57% 88.76% 88.73% 88.54% B10 89.32% 89.13% 89.35% 89.39% 89.28% 


图 5-65 “命中 率 ” 表 
我 们 可 以 看 到 ， 命 中 率 在 相同 强度 下 几乎 维持 在 88% 左 右 ， 非 音 稳 
定 。 目 前 的 设计 在 命中 这 块 还 是 以 求 稳 为 主 ， 命 中 不 会 因为 猴 备 数值 压 
制 而 有 非常 大 的 变动 。 我 们 布 望 在 攻防 血 上 体现 属性 数值 压制 ， 而 不 是 
在 命中 上 。 当 然 如 果 你 想 在 目 己 的 游戏 中 体现 出 命中 的 又 寞 ， 那 束 需 要 
调整 命中 的 相关 系数 来 达到 目的 ， 造 成 更 大 菲 异 。 
3.PVP 纯 伤害 


“基础 属性 ? 表 : 汇总 了 不 同 职业 的 生命 、 物 理 攻 击 、 麻 法 攻击 、 物 
理 防御 和 魔法 防御 的 基础 数值 ， 如 图 5-66 所 示 。 


16 
1] 
18 
19 
19 
20 
21 
22 
23 
23 


| hp 战 上 法 岳 牧师 惠 客 ad 战士 | 刺客 ap 战士 法 师 牧师 刺客 dm 战士 法 师 收 
1] 360 306 317 324 66 | 42 | 42 | 对 3 | 12 | 54|33 21 16 
2 318 | 3 33|30 6.93 441 441 5.67 315 7.56 5.67 | 3.47 2 | 1 
ol 3 3% | 337 | 348 | 3% 126 462 462 5.94 33 | 1.92 | 5.94| 3.63 B3|1 
Hl 4 414 352 364 373 1.59 483 | 483 6.21 345 8.28 621 3.8 24 18 
| 5 432 367 380 389 1.92 | 5.04 | S04 | 648 36 864 648 3.96 25 | 19 
7 6 450 383 39 405 8&25 | 525 | 525 | 675 375| 9 |675 |413 20 20 
| 7 468 398 412 421 858 546 546 了 702 3.9 936 702 429 2 | 
0 8 486 43 428 437 &91 | SO6F | 3267 | 4:2 405 972 71.29 446 23| 2 
1 9 504 428 444 454 924 588 588 7.56 42 101 7.56 4.62 29 | 22 
11 ,10 522 444 459 470 957 609 6.09 了 83 435 104 7.83 4.79 30 | 2B3 
图 5-66“ 基 础 属性 ” 表 


刺客 pm 战士 法 师 4 





| 
| 蕊 
24 19 
由 ;| 刘 
20 20 
8 | 
2 | 2 
0 | 六 
31 24 
32 | 2 


“ 滤 备 HP” 表 : 将 之 前 “HP” 表 格 中 沽 备 加 成 的 数值 体现 出 来 ， 并 附 


条 职业 系数 和 装备 升级 对 应 的 比例 ， 如 图 5-67 所 示 。 





丰 B G D E F G H I 下 K E 并 
等 级 HP 装备 职业 系数 。 ”系数 
| 360 936 1 
2 | 378 法 是 ”2 0.85 
3 | 396 牧师 3 0.88 
6 4 414 刺 宕 4 0.9 
7 2 432 
a| 6 450 
6 7 | 468 
10 8 486 
11| 9 504 


12| 10 522 | 522 1626 753 0 09 
13 | 11 540 | 522 626 "783 99104491409 


图 5-67 “装备 HP” 表 


0 P 
装备 升级 提升 比例 
0 100% 
] 105% 
2 110% 
3 120% 
中 130% 
3 150% 
6b 170% 
A 190% 
8 220% 
9 260% 
10 300% 


“装备 AD* 表 : 将 之 前 “AD* 表 中 装备 加 成 的 数值 体现 出 来 ， 并 附带 


职业 系数 和 疙 备 升 级 对 应 的 比例 ， 如 图 5-68 所 示 。 





4 | | | i 
i 职业 系数 系数 
2 
3 6 I ms 0 1. 
4 | 6 “四 法 师 册 2 0.7 
5 | 6 7 9 驳 师 3 0.7 
6 | 6 7 呈 惠 客 0 09 
入 | 6 7 9 

8 | 6 了 国有 
9 b 7 9 
10 | 6 7 9 
11 | ce Pie 
12 | 2 
13 8 

图 5-68 “装备 AD” 表 


| 


I 


0 
装备 升级 ”提升 比例 
0 100% 
1 105% 
2 110% 
3 120% 
中 130% 
3 150% 
6 170% 
7 190% 
8 220% 
9 260% 
10 300% 


“ 滤 备 AP” 表 : 将 之 前 “AP” 表 格 中 汇 备 加 成 的 数值 体现 出 来 ， 并 附 


市 职业 系数 和 少 备 升级 对 应 的 比例 ， 如 图 5-69 所 示 。 











E _ |L| 站 0 P 
ea | 职业 系数 系数 装备 升级 提升 比例 
= 0 100% 
: 1 105% 
上 2 110% 
: 3 120% 
BE 4 130% 
rE 5 | 150% 
ee 6 170% 
Br 7 190% 
因 Ey 8 | 220% 
We 10 | 8.7 8 | 10 : 2 


图 5-69 “装备 AP” 表 
“ 疙 备 DM” 表 : 将 之 前 “DM” 表 格 中 冯 备 加 成 的 数值 体现 出 来 ， 并 附 
市 职业 系数 和 闭 备 升级 对 应 的 比例 ， 如 图 5-70 所 示 。 



























































村: 男 马 : 司 攻 < 本 大 辐 厦 : F H I 

1 | 等 级 DM ] 

Bl 1 | 20 0 100% 
2 |21 1 105% 
3 |22 2 110% 
Bl 4 | 23 3 120% 
轩 5|24 4 130% 
E © | 2) 5 150% 
7 | 26 6 170% 
0 8 | 27 i 190% 
| 9 | 28 8 220% 
ial 10 | 29 9 260% 
jial 11 | 30 | ] i ee 10 300% 

图 5-70“ 装 备 DM” 表 


“ 滤 备 PM” 表 : 将 之 前 “PM” 表 格 中 滞 备 加 成 的 数值 体现 出 来 ， 并 附 
只 业 系 数 和 靖 备 升级 对 应 的 比例 ， 如 图 5-71 所 示 。 


EE 


4 i a er 
装备 升级 “ 近 升 比例 


1 | 等 级 PM 


中 | 人 NO | 性 


人 
ra 
FF 上 
PO 


“ 轧 攻 击 ” 表 : 汇总 指定 








图 5-71“ 装 备 PM” 表 
只 业 在 不 同 装备 属性 强度 下 的 攻击 数值 。 





局 oo、aomwmn 避 


100% 
105% 


110% 


”120% 


130% 


”150% 


170% 


190% | 


220% 
260% 
300% 


丘 所 
TH 


要 注意 的 是 不 同 职业 的 攻击 同性 是 不 一 样 的 ， 比 如 战 十 要 计算 物理 攻 
如 图 5- 72 所 不 。 


击 ， 法 师 则 计算 魔法 攻击 ， 


如 图 5-73 所 示 。 





等 级 


避 10 局 | 上 | 芭 |ID| 情 


ks 
OO 





OO .NDI 已 同 





16% 
16.83 
17.16 
17.49 
17.82 
18.15 
18.48 
18.81 
19.14 
23.87 


图 5-72“ 总 攻击 ” 表 
“总 生命 ? 表 : 汇总 不 同 职业 在 不 同 痛 备 属性 强度 下 的 生命 值 数 值 ， 


19.8 
20la 
20.46 
20.79 
和 村。 
21.45 
21.18 
并 | 
22.44 
28.27 








C D E F I J K I 0 P Q R U Vy ¥ x 
1 . 2 3 4 
2 品质 2 3 4 5 2 3 4 5 2 3 4 5 2 3 4 
3 强化 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
4 等 级 
6 1 720 B2320090000600]2960 1 612 US ES LO2 1 634 UDCSXRRRLSZOESSERELSLR 1 648 71139620 66 
6 2 738 [8200 L003 2 627 ES /S00 2 6050 72190NSOB eS 2 | 604 72900540 ]132 
ol 3 756 ES 23000]3320 3 | 643 有 OO 3 605 7226002300E0 3 | 680 439420U 9 
5 4 774 B8460095405d0 13500 4 658 A90N8LlbS id48 | 4 68]1 B744006390e0ii880 4 697 752008599 1215 
a 5 792 166490972052013680 5 673 (1734008260G700]1630 5 697 [175000esSneeoa 204 5 713 [177603750 23] 
10 6 810 M8320 9900g013800 6 689 M25008420099501l799 6 713 县 OSI220R 6 729 有 SR SLS 247 
11| 7 828 900 1008 W188 1404 7 704 "765 857 lo0lo 1194 7 729 "792 887 104060 1236 7 745 "810 907 069 1263 
2 8 846 9160I0200 42 8 719 P7800 SRI209 8 745 800003 G2 8 701 3260 9230meg 279 
13 9 864 936 1044 224 1440 9 734 795 887 10409 1224 9 761 824 919 10789 1268 9 778 843 940 102 1296 
14 10 1044 1148 1305 "1566% 1931 10 888 976 1110 "1331® 1642 10 918 1010 1148 "1378® 1699 10 940 1033 1175 "1410" 1738 


图 5-73 “总 生命 ” 表 


“总 物 防 ” 表 : 汇总 不 同 职业 在 不 同 装备 属性 强度 下 的 物理 防御 数值 
以 及 最 终 转 换 的 减 伤 比例 ， 如 图 5-74 所 示 。 





G D E F G H I 1 K 
1 和. 系 北 1 系数 2 系数 3 
2 | 2 3 4 5 75% 25 300 
3 | 0 0 
4 减 伤 比例 
5 . 34 96.6 1155 147 184.8 15.40% 17.189% 19.67% 23.36% 27.19% 
6 2 85 97.6 116.5 148 185.8 14.669% 16.35% 18.73% 22.29% 26.01% 
7 3 86 98.6 i165 149 186.8 13.99% 15.61% 17.89% 21.33% 24.94% 
8 4 87 99.6 Li 150 187.8 13.40% 14.95% 17.14% 20.45% 23.96% 
9 3 88 LO | .T1193 151 188.8 12.87% 14.36% 16.46% 19.66% 23.07% 
10 6 89 4919 | :L205 二 189.8 12.38% 13.819% 15.84% 18.94% 22.25% 
11 了 90 .1026 21:5 .53 190.8 11.95% | 13.32% | 15.28% | 18.27% | 21.49% 
12 8 91 10395 | T2289 154 191.8 11.55% 12.87% 14.76% 17.66% 20.79% 
13 9 92 UG | .Les 3 192.8 11.189% 12.46% 14.28% 17.10% 20.14% 


; | ; go epee ; 
图 5-74 中 的 系数 1、 系 数 2>、 系 数 3 是 计算 物理 伤害 减 伤 的 公式 系 
数 。G5 到 K64 表 示 了 防御 换算 为 减 伤 比例 的 数值 ， 方 便 后 面 计 算 用 。 


“已 魔 防 ” 示 : 汇总 不 同 职业 在 不 同 疤 备 属性 强度 下 的 魔法 防御 数值 
以 及 最 终 园 换 的 减 念 比例 ， 如 图 5-75 所 示 。 





C D E F C H I J K 

1 和 系 北 1 系数 2 系数 3 

2 3 4 5 75% 25 300 

3 0 0 0 0 

4 减 伤 比例 

; 1 56 644 77 dg8 123.2 11.02% 12.40% 14.37% 17.38% 20.62% 
6 2 57 654 78 99 124.2 10.50% 11.81% 13.67% 16.54% 19.64% 
- 3 57 654 78 99 124.2 9.90% 11.14% 12.91% 15.66% 18.66% 
a 4 58 664 79 “100 125.2 9.50% 10.68% 12.37% 15.00% 17.88% 
9 5 59 B67240003006262 9.14% 10.27% 11.88% 14.40% | 17.17% 
10 6 60 68.4 81 102 127.2 8.82% 9.90% 11.44% 13.86% 16.53% 
11 7 60 684 81 “102 127.2 8.41% 9.44% 10.93% 13.26% 15.84% 
12 8 61 .694 UsS2 03512582 8.16% 9.14% 10.57% 12.81% 15.31% 
13 9 62 704 83 “104 129.2 7.92% 8.87% 10.24% 12.40% 14.81% 
ja 10 80.9 92.8 111 141.8 183.8 9.62% 10.83% 12.59% 15.37% 18.79% 


图 5-75 “总 魔 防 ” 表 
图 5-75 中 的 系数 1、 系 数 2、 系 数 3 是 计算 魔法 伤害 减 伤 的 公式 系 
数 。 
“伤害 " 表 : 根据 前 面 的 属性 来 计算 出 同一 职业 攻击 不 同 职业 所 造成 
的 伤害 。 伤害 会 根据 职业 向 性 而 选择 对 应 的 攻击 和 防御 ， 如 图 5-76 所 


人 ] No 
BE B C D E F G H I | K i 大 N 0 P Q R S T U 区 站 X 
1 | 职业 1 了 2 HR 3 职 炎 4 


2 | 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 


| ||| | 法 | 1 2 | | | 入 人 | 于 5.| 注 32 | 记过 | 6 | 没 | 注 Ek | J2 | 3 | db | By 
| | lz2| 14| 10| 1 | Ya | LS | 4 | .6 | 5° | .2 la | ls | 14 | | 153 | 之 lw | Ls: | .4 | L1G: | 18 
6 3 daa 3 | Ld | | 人 | 3 | | | 汪汪 | 汉语 ta | 时 | | | 站 | 骂 EF2 | Es | S10 | yd" | 证 
6 ,4 12 | :13 | 14 | 37 | 18 | # .3 | J3: | LS | EX | 二 9 | 汉 13 | 3 | 让 95: | 和 | 让 9 | 济 i393 | 13 | 省 3 | 3 | 9 
了 13 | | | ES | ly 5 li3 | 1 | 1%|.18| 0| Ss J3 | 中 | Lo | 18 | 20 | 斑 3 | 下 15 | ,11 | 9 
Mm |3 | | | iF| | 6 3 | 法 | 5 | | 涂 0'| 泡 23 | 于 | LS | | 二 13 | 4 | 5 | 8 | 动 
| 3 | da | Lo | lS | a0 | 3 14 | Js | 16| -19|2 | 1 i4 | ds le | 19|2L| 14 | 14|.16 | 18 | 20 
WE 8 |.14 | 14 | 16| 18|20| 8 14 | | | | | | | 中海 eg | LS: | LG | LR | LE 
Wl 9 la | 3 | 及 | 起 | | 9 Ed | LS | BR | Ed | Z| '9 | | | 二 9 | 这 BE | 党 1 | ES | 注 w | 这 3 | 过 
LU | eG |20| | 26|10| lo| lB | 23|28| 0| S|.|20|23| I 10| lo | 8|.20|.23 | 


图 5-76 “伤害 ” 表 

4.PVP 最 终 伤害 

“PVP 最 终 伤 害 ” 这 张 表格 将 汇总 前 3 张 表格 的 数据 ， 形 成 最 终 的 预 
期 伤害 。 需 要 说 明 的 是 ， 这 里 计算 的 是 理论 上 只 市 有 普通 攻击 的 战斗 醒 
拟 ， 而 最 终 的 成 斗 还 会 受到 技能 、 药 品 及 BUFF 等 效果 的 影响 。 这 里 的 
模拟 其 实 是 对 其 他 影响 效果 的 依据 ， 如 果 普 通 攻 击 的 战斗 模拟 大 幅度 超 
出 预期 ， 那 么 后 续 设 计 也 吏 无 从 谈 起 了 。 

“伤害 ” 表 : 根据 之 前 3 张 表 的 数据 计算 出 预期 伤害 。 

预期 伤害 = 命中 率 * 《伤害 * 矢 击 系数 * 骏 击 率 + 伤 害 * 〈1- 骏 击 鞭 ) ) 


双击 系数 为 1.5 倍 ， 如 图 5-77 所 示 。 


上 B C D E F G H I | K L 中 N 0 P Q R S U Y Uy 2 


1 | 职 米 1 职业 2 职业 3 职业 4 

2 | 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 等 级 伤害 伤害 伤害 伤害 伤害 
| | | | | || 二 | 下 | 二 | 站 | 机 | 
| 和 | 下 | 深 | 搓 | 汇 
|| | 雪 
| | | | | | | | | | | dR | | 
| || | | | ||| | | | | ls | 
|| | | 1d| | 于 | 殊 | 光 
| 五 | 站 | 
|| 坟 
| || | | | | | x | 1 | .9y 
0 ||| 下 2 让 | 于 | 让 |293| |253| 了 | 下 | 下 | 让 | 术 | 沪 | 虽 | 访 | 芭 |26| 泪 | 省 


图 5-77“ 伤 害 * 表 
“百分比 ”* 表 : 最 为 重要 的 表格 ， 其 实 光 得 出 伤害 值 并 不 是 特别 有 意 
义 ， 因 为 我 们 无 法 得 知 这 个 量 级 的 伤害 对 被 攻击 单位 的 意义 。 同 样 是 
100 点 伤害 ， 当 人 物 有 1000 点 生命 上 限 和 10000 点 生命 上 限 所 面临 的 压力 
是 完全 不 同 鸭 。 所 以 我 们 必须 结合 伤害 占 被 攻击 单位 的 生命 值 上 限 比 例 
来 衡量 战斗 的 节奏。“ 百 分 比 ” 表 如 图 5-78 所 示 。 





衣 B G D FE F G H 有! 村 K L 村 对 0 P Q R 

1 | 职 1 2.00% - 
2 等 级 伤害 伤害 | 
| SAR 

1.60% 1 - -一 一 
4 2 1.49% 1.36% 
5|3 1.46% 1.45% | 140% < 全 人 人 人 一 
6 4 1.42% 1.42% | 120% 十 一 以 二 
5 1.52% 1.39% | 1.00% - 一 法 师 
9 7 145% 1.44% | se 一 一 刺客 
10 8 1.42% 1.42% 

0.40% 


: : 图 5-78 “百分比 " 索 

图 5-78 中 的 曲线 是 我 们 以 绿色 装备 为 基础 ， 攻 击 者 为 战士 ， 攻 击 日 
标 为 战士 、 法 师 、 牧 师 和 刺客 ， 按 等 级 成 长 得 出 不 同等 级 伤害 占 被 攻击 
单位 的 生命 值 上 限 比 例 的 图 表 。 

之 前 也 说 过 我 们 的 游戏 的 普通 攻击 为 1 秒 ， 所 以 这 张 图 表 同 时 也 代 
表 每 秒 钟 损失 的 生命 值 。 我 们 也 可 以 根据 这 个 数值 得 出 战斗 持续 的 时 
间 。 比 如 图 5-78 中 战士 攻击 战士 每 秒 大 约 损 失 1.4% 的 最 大 生命 值 ， 那 战 
斗 时 间 束 等 于 100% 除 以 1.4%， 大 概 在 71 秒 左右 的 时 间 。 之 前 预期 的 战 


斗 时 间 为 60 秒 ， 以 目前 普通 伤害 的 数值 来 看 是 符合 设计 预期 的 ， 但 还 有 
扩 能 、 药 品 和 BUEFF 没 有 考虑 。 一 般 来 说 扩 能 会 将 普通 伤害 提升 2 一 3 僧 
左右 ， 药 品 恢复 因 游 戏 而 不 同 ， 大 部 分 游戏 会 给 予 少量 恢复 ， 小 部 分 游 
戏 几 乎 没有 恢复 。BUFF 一 般 影 啊 较 小 ， 有 些 BUFF 本 和 刁 就 是 从 人 物 自 时 
拿 出 了 一 部 分 属性 ， 所 以 基本 不 用 考虑。 按 一 般 经 验 来 看 ， 这 里 的 普通 
伤害 所 得 到 的 战斗 时 间 为 预期 战斗 时 间 的 2 倍 ， 是 较为 合理 的 设计 。 


5.3.8 技能 设计 思路 


设计 好 角色 属性 和 沪 备 属性 之 后 ， 下 和 面 米 设计 职业 搁 能 。 在 这 里 我 
们 给 每 个 职业 只 设计 基础 的 3 个 搁 能 来 讲解 设计 思路 。 

说 明 : 

本 节 提 到 的 DPS 从 严格 意义 上 讲 不 是 指 最 终 伤 害 ， 而 是 职业 的 每 秒 
攻击 。 由 于 工作 过 程 中 都 是 以 具体 情况 来 决定 DPS 所 指 的 是 攻击 还 是 输 
出 ， 所 以 在 这 里 束 不 做 特殊 处 理 了 。 

1. 战 士 

拉 能 的 等 级 跨度 为 每 10 级 学 习 一 次 ， 从 设计 上 来 讲 我 们 会 把 每 个 等 
级 的 技能 数值 都 做 出 来 。 如 果菜 些 技能 从 局 等 级 才能 学 习 ， 那 只 需 截 取 
局 等级 技能 数据 即 可 。 

下 和 面 完 来 看 一 下 战士 的 第 一 个 拷 能 “ 狐 容 御 ”， 如 图 5-79 所 示 。 


有 B C D F B.|=G H I ] L 站 N 
1 等 级 1 人 物 DPS 技 角 系数 四 遇 囊 加 旦 Jot dps 全 站 CD 时 间 攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
7 国生 14.3 60.0% 8.56 | 19 单 体 ”有 裂 空 斩 U 5UUU 43 43 
a 10 20.57 Be 12.342 26 单 体 ” 裂 宇 斩 0 5UUU 0b2 b2 
1 20 2937 Be 17.622 33 单 体 ”有 裂 空 斩 0 000 88 88 
5 We 40.37 Bee 24.222 36 单 体 ” 裂 宇 斩 0 000 . 121 Lal, 
6 | 40 52.47 B00 31.482 47 单 体 ” 裂 空 斩 0 5UUU 1 es 157 
7| 50 67.87 国 0uuna 40.722 109 单 体 “有 裂 空 斩 0 5UUU 1 204 204 
a We 104.17 wee 02.502 单 体 ” 裂 空 斩 0 5UUU 1 dl 313 





图 5-79 战士 的 第 一 个 技能 “ 裂 空 斩 ” 
A 列表 示 拉 能 学 习 需 求 的 人 物 等 级 。 
B 列 表示 对 应 职业 在 该 等 级 逆 备 强度 为 绿色 时 的 DPS。 
C 列 表示 的 征 技 能 增幅 系数 。 


D 列 表示 技能 的 增 量 DPS 。 

E 列 表示 技能 在 成 长 到 下 一 级 时 可 获得 的 加 成 数值 。 

H 列 表示 对 技能 的 备注 说 明 。 

I 列 表示 技能 的 名 字 。 

J 列 表示 技能 施展 需要 的 时 间 。 

K 列 表示 技能 从 释放 之 后 到 下 次 可 释放 之 间 的 时 间 。 

L 列 表示 技能 可 以 继承 普通 攻击 的 攻击 比例 。 

M、N 列 表示 技能 附加 的 最 小 和 最 大 攻击 。 

这 里 的 设计 思路 是 用 技能 对 DPS 的 增 量 来 衡量 技能 的 价值 。 比 如 某 
职业 的 基础 DPS 为 100， 他 有 一 个 A 技 能 的 冷却 时 间 为 3 秒 ， 当 A 拉 能 攻 
击 为 100% 普 攻 +90 点 攻击 时 ， 则 该 技能 对 DPS 的 提升 为 30。 如 图 5-80 所 
示 ， 黑 色 部 分 表示 了 拉 能 的 整体 攻击 量 ， 第 1 排 表 示 技 能 对 输出 的 增 
量 ， 第 2 排 则 是 战斗 过 程 中 普通 攻击 的 输出 量 。 在 这 里 技能 的 整个 释放 
时 间 和 普通 攻击 是 相同 的 (不 同 的 话 需 要 折算 为 DPS) 。 在 这 个 设计 思 
路 理念 中 ， 我 们 认为 在 攻击 过 程 中 普通 攻击 始终 都 在 持续 ， 拉 能 只 是 在 
普通 攻击 输出 下 对 得 出 提供 的 增 量 。 


100% 普 攻 100% 普 攻 100% 普 攻 





图 5-80 技能 设计 思路 

再 举 个 例子 ， 如 果 人 A 技能 攻击 为 130% 普 攻 +90 点 攻击 ， 它 对 DPS 的 
提升 即 为 10% 普 攻 +30 点 攻击 (每 秒 的 DPS 提 升 )。 

使 用 这 种 设计 方法 的 时 候 需 要 冷却 时 间 长 的 技能 的 攻击 数值 。 由 于 
采用 DPS 增 量 算法 ， 所 以 冷却 时 间 长 的 技能 可 获得 大 量 的 攻击 ， 容 易 产 
生 单 次 攻击 过 高 。 但 这 样 的 设计 也 有 它 的 好 处 ， 它 使 技能 是 否 处 于 冷却 
状态 对 战斗 结果 有 非常 大 的 影响 。 如 果 从 设计 角度 上 不 想 达 到 这 种 效果 
的 话 ， 就 需要 平衡 技能 时 间 和 攻击 的 关系 。 笔 者 还 是 比较 喜欢 根据 职业 


特性 做 30 一 60 秒 左右 的 扩 能 ， 这 样 可 以 让 玩家 在 PK 的 时 候 更 注意 关键 
拉 能 的 释放 时 机 ， 使 游戏 的 PK 更 其 末 略 性 。 

这 里 再 解释 一 下 E 列 ， 这 列 的 作用 是 展示 技能 等 级 之 前 的 数值 到 
值 。 我 们 要 保证 后 期 成 长 要 高 于 前 期 成 长 ， 谁 都 希望 目 己 的 技能 是 越 成 
长 数值 越 高 的 ， 这 了 丈 好 比 加 速度 一 样 ， 技 能 的 成 长 也 是 一 样 ， 只 会 越 来 
越 快 。 从 另外 一 个 角度 来 讲 ， 后 期 的 升级 速度 会 大 幅度 下 降 ， 在 玩家 非 
党 费力 地 达到 高 等 级 之 后 ， 如 果 技 能 成 长 还 是 等 比 的 ， 会 让 玩家 难以 接 
受 。 

M 列 和 N 列 表示 技能 附加 的 最 小 和 最 大 攻击 ， 我 们 在 这 里 就 不 做 技 
能 的 攻击 浮动 了 。 这 样 的 设计 会 使 技能 的 随机 因 系 更 大 一 些 。 这 不 是 我 
们 的 设计 预期 ， 所 以 这 里 的 最 小 值 和 最 大 值 其 实 是 一 个 数值 。 

明白 了 上 述 原 理 之 后 ， 下 面 再 来 讲述 一 下 这 张 表 是 如 何 计 算出 技能 
攻击 的 。 拿 1 级 来 举例 ， 人 物 DPS 为 14， 技 能 伤害 所 造成 的 增 量 为 人 物 
DPS 的 60%， 即 为 8.58。 我 们 在 M2 单 元 格 可 通过 如 下 公式 得 到 技能 的 攻 
站 

公式 : ROUND ( (D2- (1L2-1) *B2) *K2/1000，0 ) 

思路 是 将 普 攻 部 分 的 DPS 扣 除 之 后 ， 获 得 拉 能 对 DPS 的 增 量 。 在 开 
人 计算 时 ， 就 是 按 技能 每 秒 都 对 DPS 有 增 量 计算 的 ， 所 以 在 计算 技能 攻 
击 的 时 候 将 每 秒 增 量 乘 以 时 间 得 出 攻击 值 。 即 在 设计 的 时 候 ， 我 们 
将 “ 裂 空 斩 ” 这 个 技能 对 DPS 的 增 量 平 均 到 每 秒 ， 到 最 后 再 反 向 计算 出 技 
能 在 释放 时 瞬间 的 攻击 。 

这 里 的 技能 系数 暂 定 为 60%， 通 过 后 面 战斗 的 模拟 再 来 看 这 个 数值 
是 合 合 理 。 


成 十 的 第 二 个 拉 能 “ 灾 力 冲击 ”是 一 个 单 体 冲 锋 技 能 ， 如 图 5-81 所 








人 外。 
L B C D F F G H I | K E N 
1 ”等 级 ] 作物 DPS 技能 系数 | 搜 朋 伤害 增 量 备注 法术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 ”攻击 百分比 ”最 小 攻击 ”最 大 攻击 
2 国生 14.3 3a50% 5.005 44 单 体 + 中锋 ”但 力 ;中 击 0 20000 1 100 100 
3 10 20.57 We 7.1993 62 单 体 + 冲锋 ” 查 力 冲击 0 2UUUU T 144 144 
4 | 20 29.37 Be 10.2792 77 单 体 + 冲锋 ” 查 力 冲击 0 20000 L 206 206 
5 We 40.37 We 14.1295 84 单 体 + 冲 锋 ” 亚 力 站 击 0 20000 1 283 283 
6 40 52.47 ee 18.3645 108 单 体 + 冲锋 ” 蛮 力 ;中 击 0 2U0U0U . 367 367 
7 50 67.87 Be 23.7242 254 单 体 +; 中 锋 ” 变 力 ;中 击 0 20000 475 475 
8 We 104.17 ese 30.4595 单 体 + 冲锋 查 力 站 击 0 200U00 上 729 129 





图 5-81 战士 的 第 二 个 技能 “ 亦 力 冲击 ” 

由 于 “ 借 力 冲击 ”在 造成 伤害 的 同时 也 上 其 备 了 “冲锋 ”这 一 特性 ， 所 以 
我 们 折 损 了 一 部 分 伤害 来 平衡 特效 给 这 个 技能 市 来 的 价值 。 一 般 来 说 拥 
有 特性 的 扩 能 都 会 比 普通 输出 性 技能 的 伤害 低 一 些 〈 这 里 指 的 是 增 量 ， 
而 不 是 技能 目 身 攻击 的 大 小 ) ， 一 个 拉 能 的 伤害 性 和 功能 性 如 采 都 很 强 
大 ， 了 驶 会 导致 这 个 技能 过 于 强势 ， 当 然 这 也 征 结合 我 们 游戏 对 技能 的 定 
位 ， 如 末 需 求 殴 是 要 打造 茶 些 特 询 蝇 大 的 技能 ， 也 是 可 以 这 样 去 设计 
的 ， 售 则 尽量 避免 设计 这 种 技能 。 

“ 覃 力 冲 击 ” 的 定位 束 在 于 让 战士 这 种 行动 力 略 显 牺 重 的 角色 有 办 法 
快速 接近 攻击 目标 。 但 考虑 到 如 果 使 用 这 个 技能 过 于 频 演 ， 那 其 他 职业 
束 会 受到 非常 大 的 威胁 ， 所 以 技能 的 冷却 时 间 我 们 定 在 了 20 秒 。 

战 二 的 第 三 个 拉 能 “或 八方 ”是 一 个 范围 伤害 技能 ， 如 图 5-82 所 示 。 


上 B G D FE F Gb H [ K L 并 
| “等 级 1 人 物 DPS 技能 系数 | 县 吏 俩 雪 呈 省 量 | dot dps 备注 法 术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
7 1 14.3 20.0% 2.80 8 ADE 战 八方 0 3000 0.8 区， 17 
Wl 10 20.57 BE 4.114 10 AOE  ” 战 /万 0 3000 0.8 295 之 
a 20 29.37 20.0% 5.814 13 AOE  ” 战 /万 0 3000 0.8 3 35 
5 国 交 四 40.37 B200%00 8.074 15 AOE 战 /\ 方 0 3000 0.8 48 48 
El 40 52.47 B200%0 10.494 18 AOE 战 /\ 方 0 3000 0.8 b3 b3 
wl 50 67.87 B200900 13.574 44 AOE  ” 战 /\ 方 0 3000 0.8 81 81 
8 e000 104.17 20:0%000 20.834 ADE  ” 战 作 万 0 3000 0.8 2 125 





图 5-82 战士 的 第 三 个 技能 “ 战 八方 ” 
“ 战 八 方 " 是 一 个 AOE 技 能 ， 所 以 在 技能 系数 上 只 有 20%。 这 里 要 说 
明 一 下 ， 我 们 没有 考虑 AOE 技 能 的 范围 ， 因 为 一 般 MMORPG 游 戏 中 的 
AOE 拉 能 范围 是 差不多 的 ， 所 以 除非 有 特殊 需要 ， 人 否则 都 不 会 考虑 AOE 
技能 范围 因素 。 只 有 在 MOBA 交 游戏 中 ， 对 技能 的 设计 会 更 为 严格 和 精 
妙 ， 才 会 考虑 扩 能 的 范围 。 
2. 法 师 
下 面 再 看 看 法 师 的 技能 ， 首 先是 一 个 单 体 输出 技能 “名 雷 术 ”， 如 图 
5-83 所 示 。 








le C ‘和 : | | 
1 ”等 级 1 人 物 DPS 技能 系数 dot dps 备注 法 术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
2 15.6 | 0 | 3000 1 28 28 
| 10 | 2244 13.464 18 单 体 召 雷 术 | 0 3000 1 40 40 
4 ， 20 32.04 19.224 21 单 体 召 雷 术 | 0 3000 1 58 58 
5 ON 44.04 26.424 24 单 休 召 雷 术 | 0 3000 1 79 79 
6 | 40 57.24 34.344 -30 单 休 召 雷 术 | 0 3000 1 103 103 
| 50 74.04 44.424 72 单 体 召 雷 术 | 0 3000 1 a | 138 
3 oN 113.64 68.184 单 体 召 二 术 | 0 3000 1 205 205 


图 5-83 法 师 的 第 一 个 技能 “名 雷 术 ” 
这 里 由 于 我 们 硕 望 法 师 得 出 间 阳 时间 短 一 些 ， 所 以 * 介 雷 术 ” 的 冷却 
时 间 比 之 前 战士 的 “多 宇和 斩 ” 要 短 。 
法 师 的 此 二 个 拷 能 “ 狠 山 剑 决 ”也 是 一 个 输出 技能 ， 它 的 定位 在 于 加 
强 法 师 输 出 ， 我 们 希望 法 师 在 技能 冷却 之 后 束 可 以 造成 大 量 伤 害 ， 如 图 














5-84 所 未 。 

A B C 证 全 L x | ¥ | 
1 ”等 级 1 人 物 DPS 技能 系数 施展 时 间 CD 时 间 ”攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
2 15.6 0 12000 1 i113 | 1 
3 | 10 22.44 0 12000 1 162 | 162 
4 | 20 32.04 0 12000 1 231 | 231 
5 44.04 0 12000 1 时 | 训 了 
6 57.24 0 1200 1 412 412 
7 74.04 0 12000 1 533 533 
人 113.64 0 12000 1 818 818 


图 5-84 法 师 的 第 二 个 技能 “ 色 山 剑 诀 ” 


法 师 的 第 三 个 技能 “ 九 召 天 雷 ” 是 一 个 AOE 技 能 ， 技 能 系数 同样 为 
20%， 如 图 5-85 所 示 。 












4 B C D E EL I K E | N 

1 ”等 级 1 人物 DPS 技能 系数 dot dps 备注 法 术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
2 0 3000 0.8 19 19 
3 22.44 4.488 11 ADE 九 名 大雪 0 3000 0.8 27 27 
4 32.04 6.408 15 ADE 九 如 大 曾 0 3000 0.8 38 38 
8.808 16 ADE 九 召 天 备 0 3000 0.8 53 53 
11.448 20 ADE 九 如 天 雷 0 3000 0.8 69 69 
14.808 47 ADE 九 如 天 雷 0 3000 0.8 89 89 
22.728 ADE 九 召 天 雷 0 3000 0.8 136 136 


图 5-85 法 师 的 第 三 个 技能 “ 九 召 天 雷 ” 


3. 牧 师 
牧师 的 第 一 个 技能 也 是 一 个 单 体 输出 技能 “ 灭 菲 尾 ?”， 如 图 5-86 上 所 











A B C D E F G H I 于 K E N 
1 等 级 1 人 物 DPS 技能 系数 路 能 伤害 人 增 如 | dot dps 备注 法 术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 ”攻击 白 分 比 ” 最 小 攻击 最 大 攻击 
2 2 lls 60.0% 7.02 单 体 。” 头 非 慎 0 3000 1 21 21 
30 10 16.83 Ee 10.098 13 单 体 ” 浆 非 尾 0 3000 1 30 30 
0 24.03 .50.0% 14.418 16 单 体 ” 浆 非 慎 0 3000 43 43 
5 We 33.03 We 19.818 18 单 体 。” 头 非 慎 0 3000 09 99 
6| 40 42.93 ee 25.758 23 单 体 ” 痰 非 慎 U 3000 1 4 1} 
| 20 9559.53 四 33.318 53 单 体 。” 头 非 慎 0 3000 1 100 100 
8 0 85.23 ee 51.138 单 体 ” 痰 绯 慎 0 3000 有 T1939 153 





图 5-86 牧师 的 第 一 个 技能 * 灭 菲 慎 ” 
牧师 的 第 二 个 技能 “ 渡 强 各 ”* 是 一 个 BUFF 技 能 ， 它 和 其 他 直接 伤害 
技能 不 同 ， 延 时 生效 的 技能 会 比 同时 长 的 直接 伤害 技能 的 伤害 总 量 高 。 
为 什么 BUFF 技 能 会 比特 接 伤 害 技能 珊 来 的 伤害 总 量 高 呢 ? 举 一 个 
最 简单 的 例子 ， 两 个 角色 互相 战斗 ， 他 们 都 只 剩 100 生 命 值 了 了 ， 一 个 角 
色 的 技能 是 直接 伤害 技能 ， 伤 害 数值 100， 而 男 一 个 角色 的 技能 是 BUFF 
技能 ， 伤 害 数值 同样 是 100。 结 果 显 而 易 见 ， 直 接 伤害 技能 会 直接 击 杀 
玩家 ， 而 刁 中 BUFF 技 能 的 玩家 可 能 被 队友 或 药品 救 下 性 命 。 所 以 一 般 
来 说 ，BUFF 技 能 会 比 直 接 伤 害 技能 伤害 总 量 高 。 
我 们 将 “ 滤 那 区 ?的 扩 能 系数 定 在 了 70%， 如 图 5-87 所 示 。 








上 B C D E F G H I K L L N 
1 ”等 级 1 人 物 DPS 技能 系数 四 5 好 伤害 和 增 旱 | dot dps ”备注 3 CD 时 间 作用 时 间 最 小 攻击 最 大 攻击 
2 | Dll 70.0% 部 10 dot 技 能 渡 那 见 | 15000 15000 3000 25 2 
3 10 16.83 Be 11.781 15 dot 技 能 ” 渡 乔 各 | 15000 15000 3000 35 3 
4 | 20 24.03 ee 16.821 19 dot 技 能 ” 渡 邪 品 | 15000 ”15000 ”3000 50 50 
5 33.03 23.121 21 dot 技 能 ” 渡 铸 秃 ] 15000 15000 3000 69 609 
6 40 42.93 Ia 30.021 27 dot 近 能。 渡 季 宛 | 15000 15000 3000 90 90 
a >0 9595.53 “In 38.871 62 dot 近 扔 。 渡 季 宛 | 15000 15000 3000 Lil Li 
8 We 85.23 We 59.661 dot 朱 能” 渡 收 元 | 15000 15000 3000 179 179 


图 5-87 牧师 的 第 二 个 技能 < 渡 那 名 > 


这 里 的 施展 时 间 代 表 的 是 BUEFF 持 续 的 时 间 ， 作 用 时 间 代 表 BUFF 每 
间隔 多 和 久 作用 一 次 。 


牧师 的 第 三 个 技能 是 职业 特性 技能 
和 下 接 伤害 拉 


全 已 量 
用 起 





加 血 技 能 “ 回 天 术 ”。 其 原理 
一 样 的 ， 不 过 目标 不 是 敌人 而 是 目 己 ， 并 且 不 用 计算 
目 壬 的 防御 (如 果 游 戏 有 特殊 的 增加 治疗 的 属性 则 按 恢复 公式 计算 ) ， 

如 图 5-88 所 示 。 











A B C :i J K L If 
1 “等 级 1 人物 DPS 技能 系数 dot dps 备注 法 术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 ”攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
2 Ti 治疗 | 0 | 50 0.5 64 64 
3 | 10 16.83 10.098 ”39 治 半 加 K 术 | 0 5000 0.5 93 93 
国 20 | 24.03 14.418 50 治 宁 加 K 术 | 0 5000 05 132 132 
5 0 33.03 19.818 54 治 宁 回 玉 | 0 5000 0.5 182 182 
6 ，40 42.93 25.758 ”69 注 了 回 玉 | 0 5000 0.5 236 236 
50 | 55.53 33.318 164 治 宁 DGFK 术 | 0 5000 05 305 305 
a M0 85.23 51.138 治疗 加 K 术 | 0 5000 05 469 469 

图 5-88 牧师 的 第 三 个 技能 < 回 天 术 ” 
4. 刺 客 
刺客 的 第 一 个 技能 也 是 一 个 单 体 输出 技能 “修罗 为 击 ”"， 如 图 5-89 所 
人 No 

A “| 国王， ye 站 Ws mi NW | 
1 ”等 级 1] 人 物 DPS 技能 系数 dot dps 备注 法 术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
2 10.5 8.4 眉 罗 7 击 | 0 3000 1 25 25 
| 10 | 15.09 12.072 16 单 体 修罗 击 | 0 3000 1 36 36 
加 20 | 21.69 17.352 ，20 单 体 修罗 丸 击 | 0 3000 1 52 52 
5 国人 用 30.09 24.072 ”23 单 体 修罗 丸 击 | 0 3000 1 72 72 
6 | 40 39.39 31.512 ， 28 单 体 修罗 丸 击 | 0 3000 1 95 95 
7 50 51.39 41.112 70 单 体 修罗 刃 击 | 0 3000 1 123 123 
8 有 三明 s04 64.392 单 体 修 B7D 击 | 0 3000 1 193 193 


图 5-89 刺客 的 第 一 个 技能 “修罗 刃 击 ” 
我 们 斋 望 刺 各 的 输出 能 力 和 法 师 差 不 多 ， 在 观察 其 他 3 个 职业 的 笨 
出 后 ， 我 们 将 “修罗 为 击 ”的 技能 系数 定 在 80%。 
刺客 的 第 二 个 技能 同样 是 一 个 蛙 体 输出 技能 “ 健 神 击 *”， 这 个 技能 日 
定位 在 于 加 强 刺客 的 输出 能 力 ， 如 图 5-90 所 示 。 


WAY 
























有 B C K E 并 N 
1 ”等 级 1 人 物 DPS 技能 系数 展 时 间 《D 时 间 ”攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 
2 10.5 碎 神 击 | 0 15000 1 126 126 
3 | 10 15.09 碎 神 击 | 0 15000 1 181 181 
4 | 20 21.69 17.352 | 101 音 体 碎 神 击 | 0 15000 1 260 260 
5 ON 300 24.072 112 单 体 碎 神 击 | 0 15000 1 361 361 
6 40 39.39 31.512 144 音 体 碎 视 击 | 0 15000 1 473 473 
1 | 50 -51.39 41.112 349 单 体 碎 神 直 | 0 15000 1 517 617 
3 ON 80.49 64.392 单 体 碎 神 击 | 0 15000 1 966 966 





图 5-90 刺客 的 第 二 个 技能 “ 碎 神 击 ” 
刺客 的 第 三 个 撤 能 是 一 个 控制 扩 能 “万 刃 慨 心 ”， 在 造成 伤害 的 同时 
上 肪 坚 目 标 ， 如 图 5-91 所 示 。 


A B C D | 到 H | 了 kK L ll I 0 
1 等 级 1 人 物 DPS 技能 系数 国 吕 证 央 划 量 dot dps 。 备注 。 法术 名 字 | 施展 时 间 CD 时 间 攻击 百分比 ”最 小 攻击 最 大 攻击 “ 胺 晶 时 间 
1 


J 10'5 We 1.05 9 单 体 击 量 万 妨 慢 心 0 20000 1 2 | 2000 
3 10 15.09 Wee 1.509 13 单 体 击 军 ” 轧 刃 慢 心 | 0 20000 1 30 30 2000 
4| 20 21.69 ee 2169 17 单 体 击 晶 ”万 刃 悍 心 0 20000 1 43 43 2000 
5 We 30.09 We 3.009 19 单 体 击 最 “万 丸 慢 心 | 0 20000 1 60 6b0 2000 
6| 40 39.39 ieee 3.939 24 单 体 击 量 万 7 慢 D | 0 20000 1 79 79 2000 

50 51.39 WW >.139 58 单 体 击 曙 ”万 刃 慑 心 0 20000 1 103 103 2000 
8 60 80.49 00% 8.049 单 体 击 日 万 妨 慢 心 0 20000 | 161 161 2000 


图 5-91 刺客 的 第 三 个 技能 “万 刃 慑 心 ” 

由 于 取 曙 拉 能 市 来 的 收 葵 较 大 ， 所 以 技能 系数 只 有 有 10%， 并 且 冷 却 

时 间 不 宜 太 短 ， 上 及 晕 时 间 不 宜 太 长 。 冷 却 时 间 定 为 20 秒 ， 有 眩晕 时 间 定 为 

2 秒 ， 这 样 就 相对 于 敌 方 每 20 秒 就 有 2 秒 无 法 输出 ， 变 相 地 让 敌 方 的 输出 
内 有 正常 的 90%。 


小 结 : 


本 节 虽 然 只 设计 了 3 个 基础 技能 ， 但 这 3 个 基础 拉 能 可 以 组 成 最 基本 
的 拉 能 序列 。 后 续 重 节 我 们 会 按照 这 个 技能 序列 来 模拟 各 个 职业 间 的 成 
斗 。 


5.3.9 约 品 恢复 设计 


在 游戏 中 除了 技能 可 以 市 来 生命 和 魔法 的 数值 变化 外 ， 还 有 药品 可 
以 补充 生命 和 魔法 。 

如 朱 古 补 充 生 命 的 药品 ， 要 严格 注意 数值 不 能 过 高 ， 一 旦 恢复 量 超 
过 伤害 量 ， 融 会 造成 玩家 相互 之 间 难 以 杀 和 死 对 方 。 但 同时 恢复 量 也 不 能 
过 小 ， 这 样 玩 家 使 用 药品 会 时 无 意义 。 

目前 的 主流 做 法 是 有 做 两 种 生命 药水 ， 一 种 药水 可 以 随时 服用 不 会 
受到 成 斗 状 态 的 影响 ， 这 种 药水 往往 恢复 量 非常 少 ; 而 另 一 种 药水 则 恢 
复 量 很 大 ， 但 是 一 旦 进入 成 斗 状 态 融 会 分 止 恢 复 。 这 样 设 计 的 定位 非 和 
清晰 ， 第 一 种 药水 承担 的 是 成 斗 中 应 急 的 作用 ， 这 样 设 计 其 实 高 等 级 玩 
家 会 更 有 优势 ， 因 为 高 等 级 的 药水 往往 恢复 量 更 大 ， 第 二 种 药水 用 来 恢 
复 成 斗 给 角色 市 来 的 血 量 消 耗 ， 性 价 比 高 ， 杀 怪 时 几乎 都 是 使 用 这 种 药 
口 恢复。 

补充 魔法 的 药品 的 设计 则 需要 考 碟 和 玩家 技能 消耗 量 的 平衡 。 一 段 
来 说 ，MMORPG 话 戏 的 魔法 补充 速度 会 大 于 技能 消耗 速度 ， 也 有 一 些 


洲 戏 保证 角色 在 使 用 一 个 技能 的 时 候 ， 补 充 速 度 可 以 跟 上 消耗 ， 但 使 用 
多 个 技能 的 时 候 ， 补 充 速 度 跟 不 上 消耗 。 

1. 魔 法 值 药 水 

我 们 把 药水 设计 为 7 个 等 级 ， 对 应 从 1 一 60 的 人 物 等 级 。 玩 家 可 以 在 
每 升 10 级 后 蔡 换 服用 新 的 药水 。 药 水 的 冷却 时 间 被 设置 为 30 秒 ， 并 且 是 
一 次 性 恢复 魔法 值 ， 如 图 5-92 所 示 。 


L B 0 D EF F 0 

] id 名 字 恢复 量 司 用 等 级 ”冷却 时 间 每 种 恢复 描述 

2 81201] 1 级 莫 药 让 30 7 【使 用 效果 】 : 恢复 200 点 磨 法 值 。 
3 81202 10 级 蓝 药 加 00% iD 30 13 【使 用 效果 】 : 恢复 400 点 磨 法 值 。 
4 81203 20 级 蓝 药 800 ”20 30 27 【使 用 效果 】 : 恢复 800 点 磨 法 值 。 


5 81204 30 级 药 药 600 30 30 53 [【 悚 用 效果 】 : 恢复 1600 点 而 法 导 ， 
6 81205 40 级 蓝 药 20 的 加 0 30 107 【使 用 效果 】 : 恢复 3200 点 磨 法 慎 ， 
7 81206 50 级 莫 药 4800 ”50 30 160 【使 用 效果 】 : 恢复 4800 点 万 去 慎 。 
8 81207 60 级 莫 药 6400 60 30 213 【使 用 效果 】 : 恢复 8400 点 麻 法 慎 ， 


图 5-92 魔法 值 药水 

A 列 表示 药品 的 编 亏 。 

B 列 表示 药品 的 名 字 。 

C 列 表示 药品 可 以 恢复 的 总 量 。 如 果 是 一 次 性 恢复 瓯 等 于 恢复 数 
值 ， 如 条 是 间隔 恢复 则 表示 药品 在 整个 过 程 的 恢复 量 。 

D 列 表示 药品 需要 的 人 物 等 级 限制 。 

E 列 表示 该 药 吓 的 冷却 时 间 。 

F 列 表示 药品 平均 到 每 秒 的 恢复 量 。 

G 列 表示 对 药品 的 描述 。 

这 里 的 数值 是 已 经 根据 目前 的 各 职业 魔法 值 情况 调整 过 的 数值 ， 下 
面 再 来 看 一 下 它 和 技能 的 关系 。 首 移 来 看 战士 的 第 一 个 技能 “和 裂 空 斩 ” 
如 图 5-93 所 示 。 


H T P | Q 三 二 二 
法 术 名 字 | MP 值 ”消耗 MP 比例 总 蓝 量 每 秒 耗 蓝 每 秒 回 蓝 





单 体 ”型 空 斩 9 3.0% 308 1.8 7 

单 体 ”型 空 斩 | 15 3.5% 446 3 13 
单 体 ”有 裂 空 折 | 25 4.0% 641 5 27 
单 体 ”和 殊 宝 斩 | 38 4.5% 857 7.6 53 
单 体 ”有 裂 空 斩 SS 5.0% 1115 ua 107 
单 体 ”有 裂 空 折 | 79 5.5% 1449 15.8 160 
单 体型 空 折 | 132 56.0% 2212 26.4 213 


图 5-93 战士 “ 裂 空 斩 ” 技 能 的 魔法 值 情 况 

R 列 表示 战士 在 当前 等 级 的 魔法 值 上 限 。 

Q 列 表示 技能 消耗 魔法 占 魔 法 上 限 的 百分比 。 

P 列 表示 按 R、Q 两 列 计算 出 的 消耗 魔法 值 。 

S 列 表示 按 P 列 计算 出 的 魔法 值 平 摊 到 技能 冷却 时 间 内 每 秒 消耗 的 魔 
法 值 。 

TI 列表 示 当 前 等 级 人 物 可 以 使 用 的 药品 每 秒 可 恢复 的 魔法 值 ， 即 我 
们 在 之 前 的 药品 表 中 对 应 的 恢复 量 。 

这 里 我 们 不 希望 技能 消耗 太 多 魔法 ， 所 以 技能 消耗 魔法 比例 相对 都 
是 比较 低 的 ， 并 且 消 耗 速 度 远 远 小 于 回 赣 速度 。 

绸 来 看 一 下 战士 的 第 二 个 技能 “ 慢 力 冲击 ”， 如 图 5-94 所 示 。 


H 下 下 


P 
备注 ”法 术 名 字 | MP 值 ” 消 耗 MP 比 例 总 蓝 量 每 秒 耗 蓝 每 秒 回 蓝 





单 体 + 冲锋 查 力 ) 中 击 | 18 6.0% 308 0.9 7 
单 体 +; 中 锋 ” 查 力 ) 中 击 | 31 7.0% 446 1.55 13 
单 体 +; 中 笑 ” 伙 办 ;中 击 | 51 8.0% 641 2.55 27 


单 体 +; 中 锋 ”楼 力 ;中 击 | 77 9.0% 857 3.85 53 
单 体 +; 中 锋 ” 伙 力 ;中 击 | 111 10.0% 1115 5.55 107 
单 体 + 冲锋 查 力 ) 中 击 | 173 12.0% 1449 8.65 160 


单 休 +) 冲锋， 查 力 j 趾 击 | 309 14.0% 2212 15.45 213 
图 5-94 战士 “ 蛋 力 冲击 ” 拉 能 的 魔法 值 情 况 
“型 力 冲 击 ” 的 消耗 比 之 前 的 “ 稚 空 斩 ” 要 噩 一些 ， 但 忆 体 来 说 还 是 消 
耗 速 度 远 远 小 于 回 监 速度 。 
最 后 是 战士 的 第 三 个 技能 “ 战 八 方 *， 如 图 5-95 所 示 。 





战 八方 
战 八方 
战 八方 
战 八 万 
战 八 万 
战 八 万 
战 八 万 


由 过 
20 
32 
41 
bb 
lk 
176 


I 上 Q 
法 术 名 字 | MP 值 ”消耗 MP 比例 


4.0% 
4.5% 
2.0% 
S91 
6b.0% 
1.0% 
8.0% 


R 





308 
446 
6b41 
So 

J 

1449 

Zale 


5 
忆 蓝 量 每 秒 耗 蓝 ”每 秒 回 蓝 


了 了 
让 13 
1]0.67 2 
L507 3 

22 107 
J 160 
58.67 213 


图 5-95 战士 “ 战 八方 ”技能 的 魔法 值 情况 


第 三 个 技能 为 AOE 技 能 ， 将 消耗 定位 于 第 一 个 和 第 二 个 拉 能 之 间 。 

其 他 职业 的 拉 能 消耗 我 们 融 不 一 一 介绍 了 ， 其 原理 都 是 相通 的 。 总 
的 设计 思路 就 是 消耗 速度 远 远 小 于 和 补给 速度 。 在 正 第 的 消耗 条 件 下 ， 不 
项 要 玩家 思考 厅 法 的 消耗 和 补给 策略 。 





2. 生 命 值 药水 

生命 值 药 水 的 表格 设计 和 魔法 值 药 水 是 一 样 的 ， 如 图 5-96 所 示 。 

A B 二 有 = E F 6 H 
lid 名 字 恢复 量 盖 用 等 级 冷却 时 间 每 秒 恢 复 ”描述 PVP 平均 伤害 
2 |81101 延年益寿 囚 证 [0 中 30 3.33 【使 用 效果 】 : 恢复 100 点 生命 值 。 
3 81102 嗓 神 健 体 丸 200 ”0 30 6.67 【使 用 效果 】 : 恢复 200 点 生命 值 。 15 .75 
4 81103 ” 聚 瑰 塑 峡 丸 400 2 30 13.33 【使 用 效果 】 : 恢复 400 点 生命 值 。 22.75 
5 81104 伐 毛 尘 上 月 丸 800 ”30 30 26.67 【使 用 效果 】 : 恢复 800 点 生命 值 。 31.5 
6 81105 回 天 逆 命 丸 1600 40 30 53.33 【使 用 效果 】 : 恢复 1600 点 生命 值 。 ”40.5 
7 81106 九 黎 圣 向 为 M2400 50 30 80 【使 用 效果 】 : 恢复 2400 点 生命 值 。 51.75 
8 81107 回 天 逆 命 丸 3200 60 30 106.67 “ 【使 用 效果 】 : 恢复 3200 点 生命 值 。 75.75 

图 5-96 生命 值 药水 


生命 值 药 水 的 数值 定投 固定 比例 成 长 的 ， 我 们 可 以 从 和 PVP 平均 伤 
害 的 对 比 中 看 到 ，30 级 之 前 伤害 速度 是 局 于 回血 速度 的 ， 但 之 后 回血 速 
及 大 于 伤害 速度 。 这 里 先 不 调整 ， 后 续 看 过 战斗 模拟 效果 之 后 再 进行 调 


整 。 

5.3.10 怪物 属性 设计 

当 确 定 了 角色 属性 之 后 ， 我 们 就 可 以 来 设计 怪物 的 属性 了 ， 主 要 以 
控制 战斗 时 长 和 角色 消耗 生命 值 为 主 。 

普通 怪物 的 说 计 一 共 包 含 5 张 表 。 


站 先是 “怪物 命中 ”， 要 
闪避 来 反 同 计算 ， 如 图 5-97 所 示 。 


林 目 


JOAN 


得 到 怪物 的 命中 ， 我 们 就 需要 通过 角色 的 


B C D E F G H I 让 
1 战士 闪避 法 师 内 避 ”牧师 闪避 。” 刺客 闪避 ”闪避 平均 值 ” 预 期 对 怪 闪 避 ”怪物 命中 ”修正 值 ”最 终 值 
二 1 31.4 31.4 ad | M3. 31.4 1>% 178 0 178 
3 2 | S28DIS | S2073 | 2907023 | S43125 | 3ZOLES 1>5% 185 0 185 
4 3 33339 | 33.335 31.23 35.44 33.333 1>5% 189 0 189 
5 4 | 34.8025 | 34.8025 | 31.697 | 36.9015 | 34.5525 1>% 196 0 196 
6 S00 Se SHO | aL SD 1>5% ZU 0 gL. 
7 b | 36.73415 | 30.J315 | 33.60325 | 35.5425 | 30.4875 1>% 207 0 207 
8 了 S1203 | SFE203 3 5 40.31 37.455 1>5% 212 0 212 
9 SS | 38.6/123 | 38.b725 | 359.50195 | A401113 | 38.4225 15% 218 0 218 
WY 39.14 39.14 37.035 42.245 3 1>% pk 0 223 
Wl 0 | 45.7075 | 45.7075 | 42.092 | 49.3223 | 45.10» 1>5% zZ29 0 259 


图 5-97 通过 角色 的 闪避 反 向 计算 怪物 命中 

A 列 表示 人 物 和 怪物 的 等 级 。 

B 到 E 列 表示 不 同 职业 的 内 避 。 

F 列 表示 闪避 的 平均 值 。 

G 列 表示 预期 人 物 对 怪物 的 闪避 率 。 

H 列 表示 在 预期 办 避 率 下 的 怪物 命中 。 

I 列表 示 对 命中 修正 的 数值 。 

J 列 表示 修正 之 后 的 命中 数值 。 

在 这 里 先 求 出 了 各 个 职业 的 闪避 平均 值 ， 然 后 根据 这 个 平均 值 和 预 
期 的 内 避 计 求 出 怪物 的 命中 值 。 再 根据 项 目 需求 做 额外 的 数值 调整 ， 并 
得 到 最 终 的 命中 数值 。 

接 下 来 是 “怪物 内 避 ” 表 ， 我 们 根据 人 物 的 命中 来 求 出 怪物 的 内 避 ， 
如 图 5-98 所 示 。 








点 B C D E F G H I 1 
1 ”等 级 ”战士 命中 法师 命 中 牧师 命中 ”刺客 命中 ”命中 平均 值 “ 预 期 对 怪 命 中 怪物 闪避 ”修正 值 ” 最 终 值 
2 J 187 209 219 209 206 95% lL 0 i 
3 2 191 214 224 214 eu 95% 2 0 12 
4 3 196 z19 了 ZY 216 95% 12 0 Ee 
5 四 200 2 pk 223 220.23 94% 13 0 13 
6 9 204 228 240 228 二 之 二 94% 14 0 14 
TF 6 208 233 245 2 229.19 94% 19 0 1% 
8 了 213 238 1 238 23 94% 16 0 16 
9 8 Zi 242 256 242 239.23 94% 16 0 16 
9 zl 247 261 247 244 93% 1 0 Li 
Wl 10 270.9 3033 SL S083 298.7 93% 22 0 22 


图 5-98 根据 人 物 的 命中 来 求 出 怪物 的 闪避 

A 列 表示 人 物 和 怪物 的 等 级 。 

B 到 E 列 表示 不 同 职业 的 命中 。 

F 列 表示 命中 的 平均 值 。 

G 列 表示 预期 人 物 对 怪物 的 命中 率 。 

H 列 表示 在 预期 命中 率 下 的 怪物 内 避 。 

I 列 表示 对 闪避 修正 的 数值 。 

J 列 表示 修正 之 后 的 闪避 数 值 。 

然后 是 “人 物 骏 击 ” 表 ， 它 直接 引用 J“PVP 骏 击 ” 表 格 中 的 数据 ， 如 
图 5-99 所 示 。 


A B C D E F 
1 等 级 战士 暴 击 法 师 暴 击 牧师 暴 击 刺客 暴 击 暴 击 平均 值 
ll Lieb IA IL [Ly | 区 
-区 1.659 为 |1.93% | 外 .3 为 |l1.86% |1.b9n 
Wl 3 l.bb% 1l.66% 1.20% 1.82% 1.66% 
5 4 1l.63%0 |l].63% Il.47% |l1.i9% |1.63% 
6 > l.b0% 1.60% 1.44% 1.6% 1.60% 
6 1.>7 Lo lA42%0 Il1j3% |l1.o7% 
Si 7 ES 
8 li [lvz2 11370 |L67% | Jazz 
| 9 1.20% I].20% |l1.35% |l.64% |].49% 
0 |207% |2.07% |l.86% |221% |2.07% 

图 5-99“ 人 物 暴 击 ” 表 


有 J 了 之 前 3 张 表 格 的 准备 之 后 ， 我 们 接 下 来 就 可 以 设计 出 第 4 张 
表 “ 怪 物 防 御 HP”， 如 图 5-100 所 示 。 





A| B C D E er J Ei I 5 | -| -0 - 
1 等 级 战士 攻击 法 师 攻击 “牧师 攻击 刺客 攻击 DPS 平 均值 预期 伤害 技能 增幅 “最 终 伤害 “怪物 伤 害 减 免 防御 值 修正 值 最 终 值 平均 战斗 时 长 ”Hp 预 估 ”修正 值 怪物 Hp 最终 值 
1 143 | 156 | 117 | 117 21 20 | 60% | 30.97 5% | 不 | 站 10 3097 0 310 
2 | 1463 | 15.96 | ll.97 | 11,97 22 Al 60% 32.49 5% 25 0 2 10 324.9 0 325 
EB 3 | 49 | 16.32 | 1224 | 1224 22 21 60% 32.49 5% 27 0 27 10 324,.9 0 325 
sl 4 | 15.29 | 16.68 | 12.31 | 也 3 23 22 60% 33.65 6% a5 0 35 10 336.5 0 337 
BM 7 | L902 | li04 | L218 | 12.18 23 22 60% 33.65 6% 37 0 37 10 336,5 0 337 
Wl 0 | 15.95 17.4 13.05 | 23.05 24 23 60% 35,16 6% 39 0 39 10 351.6 0 3 
| 6028 | jiid | 1332 | 13:32 24 23 60% 34.78 7% 49 0 49 10 347.8 0 348 
ol 3 1166 | 18.12 | 13;59 | 13,99 25 24 60% 36.27 7% 51 0 51 10 362,7 0 363 
We 9 | 16.94 | 18:48 | 13.806 | 13.86 25 24 60% 36.27 7% 54 0 54 10 362.7 0 363 
0 | 2057 | 2244 | 16.83 | 16.83 31 29 60% 43.79 8% 66 0 66 10 437.9 0 438 


图 5-100 “怪物 防御 HP”* 表 


A 列表 示人 物 和 怪物 的 等 级 。 


B 到 E 列 表示 人 物 的 输出 攻击 ， 并 且 根 据 职业 不 同 要 选择 适合 的 攻 
击 向 性 ， 比 如 战士 要 看 物理 攻击 ， 法 师 要 看 魔法 攻击 。 

F 列 表示 输出 的 平均 值 。 

G 列 表示 根据 之 前 的 怪物 命中 和 怪物 闪避 来 计算 出 的 角色 对 怪物 的 
万 害 。 

H 列 表示 技能 对 输出 的 增幅 比例 。 

I 列表 示 计 算 了 技能 增幅 和 伤害 减免 的 比例 之 后 ， 得 出 的 最 终 对 怪 
物 造 成 的 预期 伤害 。 

J 列 表示 怪物 的 伤害 减免 比例 。 

K 列 表示 根据 伤害 减免 比例 计算 出 的 防御 值 。 

L 列 表示 对 防御 的 修正 数值 。 

M 列 表示 修正 之 后 的 防御 数值 。 

N 列 表示 我 们 对 人 物 击 杀 怪 物 的 战斗 时 间 的 预 估 值 。 
9 列表 示 根 据 预 售 的 战斗 时 间 和 对 怪物 的 伤害 得 出 的 怪物 应 有 的 生 
命 值 。 

P 列 表示 对 怪物 生命 值 的 修正 值 。 

Q 列 表示 怪物 生命 值 的 最 终 数 值 。 

我 们 在 这 里 的 防御 其 实 是 把 物理 防御 和 磨 法 防御 算 成 一 个 数值 来 计 
党 了 ， 大 家 在 自己 的 游戏 中 可 以 结合 具体 的 设计 需求 选取 衡量 目标 。 比 
如 有 些 游戏 是 以 第 一 个 职业 为 衡量 依据 的 ， 其 他 职业 再 针对 这 个 职业 做 
偏 天 设计 。 

最 后 一 个 表 为 “怪物 攻击 * 表 ， 如 图 5-101 所 示 。 


A | _B [ | 0 : 0 R 8 T lL 
等 级 战士 法 岳 牧 和 mS 刺客 战 寺 时 长 攻击 收 正 值 最 终 值 伤害 伤害 2 伤害 3 伤害 4 生命 比 1 生命 比 2 生命 比 3 生命 比 4 总 伤害 1 总 伤害 2 总 伤害 3 总 伤害 4 
4 


一 


区 井 
0 








1 17.18% 13.85% 13.96% 13.23% 10 0 1 3 3 3 3 0.38% 045% 0.43% 042% 30 30 30 30 

2 1635% 13,18% 13.28% 14.49% 10 0 0 1 9 9 9 062% 073% 070% 0.69% 2 50 50 50 
el 3 |15.61%| 12.58% | 12.68% | 13.83% | 也 8 0 1 7 7 7 7 0.85% 0.99% 0.96% 0.94% 70 70 70 70 
6 中 4 (14.95% | 11.92% 12.15% | 1325% 10 0 | 0 2 9 9 9 9 | 106% | 1.25% | 1.21% | 418% | 的 90 90 90 
6 5 14.36% 11.45% 11.54% 12.72% 10 la | UV 2 0 | 1 | | 10 | Lio% | LoU% | LA | .29% | L100 110 110 100 
ml 6 13.81% 11.03% 11.12% 12.24% 10 l4 0 芷 | 下 | 曙 | 机 | L390% | 4.00% | 55% | LEW | 3 120 120 120 
8 7 13.32% 10.65% 10.73% 11l70% 10 上 | U | | | 4 | 0% | 163% | LiTN | LA3 | 140 140 140 140 
0 8 12.87% 10,30% 10.38% 11.31% 10 18 | 0 图 16 16 16 16 9174% | 205% | 1.98% | 1.94% 160 160 160 160 
10 9 1246% 987% 10.06% 10.95% 10 20 0 9 18 | 18 | 18 | 18 | 1.92% | 2.26% | 2.18% | 2.14% | 180 180 180 180 
11 ' 10 15.15% 12.14% 12.24% 13.40% 10 2 | 0 b 19 | 19 | 19 | 19 | 606% | LL.95% | TL.88% | 二 54 为 | 190 190 190 190 


图 5-101 “怪物 攻击 ” 表 


A 列 表示 人 物 和 怪物 的 等 级 。 

B 到 E 列 表示 各 个 职业 对 物理 攻击 的 减免 白 分 比 。 

F 列 引用 了 之 前 “怪物 防御 HP” 表 中 我 们 所 设计 的 战斗 时 间 。 

G 列 表示 我 们 井 写 的 怪物 物理 攻击 数值 。 

H 列 表示 对 怪物 物理 攻击 的 数值 修正 。 

I 列表 示 怪 物 物理 攻击 的 最 终 数值 。 

J 到 M 列 表示 怪物 的 物理 攻击 对 不 同 职业 造成 的 伤害 。 

N 到 Q 列 表示 怪物 的 一 次 物理 攻击 造成 的 伤害 占 角 色 当 前 最 大 生命 
值 的 白 分 比 。 

R 到 U 列 表示 和 同等 级 怪物 战斗 的 整个 过 程 中 玩家 损失 的 生命 值 。 

这 张 表 是 基于 之 前 我 们 给 出 的 战斗 时 间 和 在 这 里 我 们 填写 的 怪物 攻 
击 数 值 推 寻 出 玩家 单 次 受 损 比 和 在 成 斗 中 损失 的 总 体 生 命 值 ， 从 而 得 出 
角色 在 每 击 杀 一 个 怪物 时 会 产生 的 消耗 。 


第 6 章 VBA 知 识 及 实战 模拟 
6.1 VBA 知 识 讲解 


6.1.1 概述 


VBA 了 就 是 Visual Basic for Application 的 缩写 ， 是 微软 公司 为 办 公 自 
动 化 而 开发 的 语言 ， 主 要 应 用 领域 集中 于 Office 办 公 软 件 。 

它 和 VB 有 着 很 音 的 关联 性 ， 我 们 也 可 以 认为 VBA 是 VB 的 子 集 。 实 
际 上 VBA 是 “寄生 于 ”VB 应 用 程序 的 版 本 。VBA 和 VB 的 区 别 包括 如 下 几 
i 

1.VB 用 于 创建 标准 的 应 用 程序 ， 而 VBA 是 使 已 有 的 应 用 程序 
(Excel 等 ) 自动 化 。 

2.VB 具 有 自己 的 开发 环境 ，VBA 必 须 寄 生 于 已 有 的 应 用 程序 。 

3. 要 运行 VB 开 及 的 应 用 程序 ， 用 户 不 必 安 又 VB， 因 为 VB 开 及 出 的 
应 用 程序 是 可 执行 文件 〈*.EXE) ， 而 VBA 开 发 的 程序 必须 依赖 于 它 
的 “ 父 ? 应 用 程序 ， 例 如 Excel。 

尽管 存在 这 些 不 同 ，VBA 和 VB 在 结构 上 仍然 十 分 相似 。 事 实 上 ， 
如 果 你 已 经 了 了解 了 VB， 会 发 现 学 习 VBA 非 常 快 。 相 应 地 ， 学 完 YVBA 会 
给 学 习 VB 打 下 坚实 的 基础 。 而 且 ， 当 学 会 在 Excel 中 用 VBA 创 建 解决 方 
案 后 ， 即 已 具备 在 Word、Access、Outlook、Foxpro PowerPoint 中 用 
VBA 创 建 解 决 方案 的 大 部 分 知识 。 

我 们 做 一 个 更 为 形象 的 比喻 ， VBA 可 以 称 作 Excel 的 “遥控 器 ”， 你 
可 以 通过 它 来 完成 Excel 的 各 种 操作 。 

更 确切 地 讲 ， 它 是 一 种 目 动 化 语言 ， 它 可 以 使 党 用 的 程序 目 动 化 ， 
可 以 创建 目 定 义 的 解决 方案 。 而 我 们 要 做 的 就 是 用 VBA 语 言 完 成 游戏 的 
人 模型， 从 而 更 为 形象 地 验证 我 们 的 设计 是 否 符合 预期 。 


6.1.2 宏 功 能 介绍 


在 学 习 VBA 之 前 应 该 先 来 了 解 一 个 概念 :“ 宏 ”。 
“ 宏 ” 是 指 一 系列 Excel 可 以 执行 的 VBA 语 句 。 
下 面 我 们 录制 一 个 简单 的 宏 ， 首 移 选 择 A1 单 元 格 然后 输入 ABC， 
然后 选择 A2 单 元 格 。 
我 们 还 是 使 用 Excel 2010， 在 “开发 工具 ”选项 卡 中 可 以 看 到 宏 的 相 
关 面 板 ， 如 图 6-1 所 示 。 
EN 


开始 插 A 页 面 布 有 公式 痪 和 审阅 视图 ”开发 T 具 





司 录制 宏 7 二 | DN 用 履 性 训导 入 . 
-> 天 于 用 相对 引用 交 A ~ 司 查 在 代码 EE 蛋 扩 展 包 85 
visual Basld 。 实 ”图 加 载 贡 COM 加 载 项 。 擂 入 有 产 文档 面板 


全 完 安全 性 " 司 执行 对 话 框 
代 妈 加 误 巩 控件 KMIL 收 改 
图 6-1 “开发 工具 ”选项 卡 
单 击 “ 录 制 宏 2 按 钮 ， 弹 出 如 图 6-2 所 示 的 “录制 新 宏 ” 对 话 框 。 
录制 新 室 We 


宏 泽 曾 ) : 
| 


快捷 律 E): 


Ctrl+ 


保存 在 总 ) 
当前 工作 每 加 


岗 明 部 ): 


| 确定 | 取消 





图 6-2“ 有 录制 新 宏 ” 对 话 框 
我 们 用 黑 认 的 宏 1 这 个 名 字 ， 然 后 单 击 “确定 ?按钮 ， 开 始 之 前 所 说 
的 操作 。 这 里 大 家 请 注意 不 要 在 操作 过 程 中 有 其 他 人 括 外 操作 ， 人 否则 录制 
的 安 朋 定 会 和 讲解 过 程 有 误 基 。 完 成 换 作 后 ， 我 们 会 及 现 “ 录 制 安 ” 按 钮 
变 成 “ 集 止 录制 ”按钮 ， 早 击 后 完成 录制 过 程 。 


此 时 宏 1 束 你 存 了 我 们 之 前 的 操作 : 选择 Al 早 元 格 然 后 输入 ABC， 


之 后 选择 A2 单 元 格 。 下 面 执行 宏 1 看 看 效果 。 首 先 删除 Al 单 元 格 中 的 
ABC， 人 然后 选择 一 个 Al 以 外 的 单元 格 。 我 们 在 “开发 工具 ”选项 卡 的 “ 代 
公 ” 选 项 组 中 ， 单 击 “ 宏 ”按钮 ， 将 弹出 如 图 6-3 所 示 的 “ 宏 ” 对 话 框 。 





mm | 一 -i 


伺 直 中!: ”所 有 打开 的 工作 湾 
砚 明 


图 6-3“ 宏 ”对话 杠 

单 击 “执行 ?按钮 ， 这 时 Excel 束 执行 了 我 们 之 前 的 一 系列 操作 。 到 展 
是 什么 在 控制 Excel 运 行 这 些 操作 的 呢 ? 相信 你 可 能 会 有 疑惑 ， 让 我 们 
来 看 看 VBA 语 句 。 

用 之 前 的 操作 打开 如 图 6-3 所 示 的 对 话 杠 ， 人 然后 单 击 “ 编 辑 ” 按 钮 。 
此 时 我 们 会 进入 VBA 的 编辑 器 窗口 VBE， 界 面 如 图 6-4 所 示 。 
全 Microsoft Visual Basic for Applications - VBAxlsb - [模块 1 (代码)] 


: 竹 文件 日 编 中 日 视图 W 插入 格式 (0) 调试 Dj 运行 RQ) 工具 中 名 镶 8 序 轴 ”窗口 (W) 帮助 
国立. 加 当 光 入 有 9R NM 半生 内 天 @ 行 5,11 网 B 呈 高 公 举 这 由 三 6 


工程 -VBAproledt 








| 便 用 ) v| | 宏 ! 
Sub 宏 10 
SR 宏 ! 宏 
日 - 父 让 erosoft Fxcel 对 象 
图 | Sheetl (录制 宏 ) 
站 | Thi sforkbook Range ("A1“].Select 
蝇 - 村 | ActiveCell, FormulaRiCl = “ABC”" 
hy es 
nl Uu 
图 6-4 VBE 编 辑 堪 窗口 界面 


图 6-4 右 面 的 区 茂 是 代码 区 域 ， 代 但 如 下 : 


sub 2 1 1 


PF FP 
”| 


Range ("Al") .Select 


ActiveCell.,.FormulaRilCl = "APBC" 
Range ("A2") .Select 
holstbis 


有 代码 基础 或 严 语 基础 好 的 读者 可 能 更 容易 理解 这 些 代 人 码 ， 代 人 码 本 
号 其 实 束 是 基于 英语 拓展 的 一 系列 计算 机 命令 的 语句 。 

Sub 宏 1() : 其 中 宏 1 就 是 这 个 宏 的 名 字 。 

是 注释 字符 ， 前 5 行 的 注释 是 自动 生成 的 。 

Range (" Al1" ) .Select: 代表 选中 了 A1 单 元 格 。Range 表 示 选 择 
的 区 域 ， 你 也 可 以 换 一 个 区 域 试 试 效 果 。 后 面 的 .Select 代 表 选 中 这 个 区 
域 。 

End Sub: 表示 这 个 宏 的 结束 。 

ActiveCell.FormulaR1C1=" ABC" : 代表 当前 被 激活 区 域 的 公式 
为 “ABC”。 

下 面 来 修改 一 下 代码 看 看 效果 ， 我 们 布 户 Al 单元 格 可 以 计算 
2*3 的 公式 ， 然 后 在 B1 单 元 格 写 入 “hello”。 代 码 如 下 : 


Range ("Al") .Select 


ActiveCell.FormulaRlCl = 2 * 3 
Range ("Bl") .Select 
ActiveCell.FormulaRlCl1l = "hello" 


End Sub 

运行 修改 后 的 宏 可 以 友 现 在 Al 单 元 格 中 出 现 了 6， 这 表示 代码 已 经 
执行 了 数学 运算 。 

录制 宏 是 非 钊 徐 音 的， 一般 情况 下 不 需要 对 录制 的 宏 进 行 修改 ， 但 
是 如 来 出 现 以 下 情况 不要 编辑 录制 的 宏 了 。 

1. 录 制 中 由 于 操作 不 当 而 不 得 不 修改 。 

2. 孙 制 过 程 中 郊 余 语句 较 多 ， 出 于 优化 效率 调整 代 但 。 

3. 布 望 增加 新 的 功能 。 

4. 只 古 硕 望 通 过 录制 过 程 获取 一 些 操作 语句 。 

录制 宏 是 非 冲 容易 的 一 件 事情 ， 但 对 于 我 们 游戏 应 用 来 说 它 还 是 有 
明显 短 板 的 ， 它 没 办 法 做 出 逻辑 上 的 判断 ， 所 以 我 们 必须 自己 来 编写 
VBA。 安 功能 对 我 们 的 实战 意义 在 于 可 以 录制 一 些 操作 的 代码 来 方便 使 
用 。 


6.1.3 编辑 需 傈 介 


编辑 器 (VBE) 就 是 用 于 编辑 VBA 人 代码 的 工具 ， 下 面 先 介绍 如 何 进 
入 VBE。 

1. 在 “开发 工具 ”选项 卡 中 ， 单 击 “Visual ”Basic” 按 钮 后 ， 即 可 进入 
VBE， 如 图 6-5 所 示 。 


EZ 插入 页面 布局 公式 数据 ”审阅 视图 ”开发 I 具 


i 时 委 信 22。 国 So gs 昌 
源 


id 室 “ 圈 使 用 相对 引用 j 载 页 COM 加 载 项 播 \、 设计 模式 二 查看 代码 文档 面板 
信守 安 全 性 、 司 执行 对 话 柜 
代码 加 载 项 控件 xML 修改 


图 6-5 单 击 “Visual Basic” 按 钮 
2. 快 捷 键 为 Alt+F11， 按 下 后 直接 弹出 VBE 乔 面 。 
编辑 各 类 似 于 我 们 使 用 的 电脑 操作 系统 ， 但 会 有 多 个 窗口 可 以 编 
辑 。 编 辑 器 包含 了 荣 单 栏 、 标 题 栏 、 工 具 栏 、 工 程 资源 管理 器 、 属 性 窗 
口 、 代 码 窗 口 等 ， 如 图 6-6 所 示 。 






《| 
' 出 新 炎 寻 后 


wy 文件 日 ” 编 得 日 视图 WD 插入 D 格式 (0) 调试 D) 运行 RB) 工具 中 名 泗 E 序 如 窗口 (W) 帮助 HH -日 


国 加 -加 4 导 攀 移 9 bh 站;) 忆 忆 曙 台 X2 这 府 过 三 全 如 为 治 浙 区 [ 工 具 栏 
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图 6-6 编辑 器 界面 
6.1.4 模块 和 过 程 


1. 模 块 
我 们 之 前 录制 的 宏 中 的 操作 指令 和 我 们 手动 操作 是 完全 一 样 的 ， 这 


些 代 码 会 被 存 放 于 一 个 叫 “ 模 块 ? 的 表 里 。Excel 将 “ 模 坎 ? 表 存 储 在 模块 文 
件 严 里 ， 这 个 文件 夹 在 当前 工作 每 、 新 工作 短 或 者 个 人 宏 工 作 泗 里 面 。 
你 必须 沿 活 编 各 如 窗 口 ， 并 有 晶 双 击 工程 浏览 磊 里 的 模块 文件 夹 才 能 查看 
到 这 些 模 块 。 当 “模块 * 表 在 代码 窗口 里 被 打开 后 ， 你 才能 编辑 它们 。 

程序 设计 时 ， 我 们 第 第 将 一 个 较 大 的 程序 按 功 能 要 求 进行 划分 ， 首 
先 将 大 的 模块 划分 为 中 等 大 小 的 模块 ， 然 后 再 将 中 等 大 小 的 模块 划分 成 
更 小 的 模块 ， 直 到 这 些 模 块 可 以 直接 用 程序 设计 语言 描述 出 来 。 这 其 实 
和 游戏 的 设计 是 相通 的 ， 我 们 也 会 将 游戏 按 功 能 划分 为 各 个 系统 ， 然 后 
逐一 实现 这 些 功能 。 

2. 过 程 

程序 设计 语言 能 摘 述 的 最 小 模块 单位 就 是 过 程 和 函数 ， 主 程序 通过 
调用 各 个 模块 中 的 过 程 和 水 数 来 完成 实际 的 设计 和 需求。 

VBA 中 的 过 程 包含 3 种 ， 分 别 是 Sub 过 程 、Function 过 程 和 Property 过 
程 ， 其 内 部 可 能 包含 硅 干 代码 并 且 可 以 和 程序 中 的 其 他 模块 通信 。Sub 
过 程 是 用 关键 字 Sub 定 义 的 一 种 过 程 ， 其 处 理 结果 不 返回 任何 值 ， 只 是 
执行 代码 ，Function 过 程 是 用 关键 字 Function 定 义 的 一 种 过 程 ， 其 处 理 后 
有 一 个 返回 值 ， 其 值 的 次 型 由 声明 的 语句 雇 定 ， 第 第 用 于 数值 计算 及 计 
算 操 作 ; Property 过 程 相 比 之 下 使 用 率 低 很 多 ， 它 指 用 关键 字 Property、 
Get、Property Let/Set 定 义 的 一 种 过 程 ， 用 于 创建 可 读 取 或 设置 的 对 象 属 
性 。 

3.Sub 过 程 

Sub 也 被 称 为 子 过 程 ， 是 VBA 过 程 的 一 种 。 它 用 于 定义 子 过 程 的 名 
字 、 参 数 及 子 过 程 中 所 要 使 用 的 代码 。 所 有 的 Sub 子 过 程 必须 要 先 定 
义 ， 然 后 才能 在 其 他 子 过 程 中 调用 该 Sub 子 过 程 。 在 VBA 中 ，Sub 子 过 
程 是 不 可 以 骸 倒 定义 的 ， 也 不 可 以 在 Sub 过 程 中 再 去 使 用 Sub 定 义 子 过 
程 。 但 Sub 子 过 程 是 可 以 直接 互相 调用 的 。Sub 语 句 的 语法 描述 如 下 : 


Pravate | Puplie | Fruend] IStatliesl| su name [larglastt) 


[ 
[statements | 
[最 滨 二 七 久富 | 

[ 


statementsl| 


Bnd SUub 


下 面 来 解析 这 些 元 系 及 半 义 。 
Private 是 一 个 可 选 参数 ， 表 示 只 有 在 包含 其 声明 的 模块 中 的 其 他 

过 程 才 可 以 访问 该 Sub 过 程 。 

。 Public 是 一 个 可 选 参 数 ， 表 示 所 有 的 模块 部 可 以 访问 此 Sub 过 程 ， 
如 果 在 包含 Option Private 的 模块 中 使 用 ， 则 这 个 过 程 在 该 过 程 外 是 不 可 
使 用 的 。 

。 Friend 是 一 个 可 选 参 数 ， 只 能 在 类 模块 中 使 用 。 表 示 该 Sub 过 程 在 
整个 过 程 中 都 是 可 见 的 ， 但 对 于 对 象 实例 的 控制 是 不 可 见 的 。 

Static 是 一 个 可 选 参 数 ， 表 示 在 调用 之 间 保 留 Sub 过 程 的 局 部 变量 

的 值 。 即 使 过 程 中 使 用 了 这 些 变 量 ，Static 属 性 对 于 在 Sub 外 声明 的 变量 
不 会 产生 影 啊 。 

*。 name 是 一 个 必需 参数 。 表 示 Sub 过 程 的 过 程 名 。 

。 arglist 是 一 个 可 选 参数 ， 表 示 在 调用 时 要 传递 给 Sub 过 程 的 参数 的 
赤 量 列表 ， 当 变量 的 数目 比较 多 时 ， 需 要 使 用 速 号 将 它们 分 隔 开 。 

。 statements 是 一 个 可 选 参数 ， 表 示 Sub 过 程 中 执行 的 语句 。 

这 里 需要 注意 的 是 arglist 部 分 在 参数 传递 的 时 候 是 壮 循 语法 规则 
的 。 

此 外 我 们 需要 注意 如 下 几 扣 。 

(DExit Sub 语 句 用 于 立即 退出 Sub 过 程 ， 退 出 后 程序 继续 执行 后 续 的 
人 RH 

@) 不 要 使 用 GoSub、GoTo 或 Return 语 句 来 进入 或 退出 Sub 过 程 。 

GB)Sub 过 程 是 可 以 递归 的 ， 即 它 可 以 调用 目 己 来 完成 茶 些 功能 ， 但 
递归 可 能 会 导致 堆栈 上 液 。 通 常 Static 关 键 字 和 递归 的 Sub 过 程 不 在 一 起 
使 用 。 

约 在 没有 使 用 Private、Public、Friend 指 定 使 用 范围 的 情况 下 ，Sub 

( 引 如 果 将 整个 数组 传 给 一 个 过 程 ， 则 使 用 数组 名 ， 然 后 在 数组 名 后 
加 上 至 括号 。 

下 面 让 我 们 来 看 下 如 何 正 确 地 调用 Sub 过 程 。 在 程序 中 调用 Sub 一 般 
使 用 Call 语 句 ， 英 文 意译 呼叫 。Call 语 句 的 作用 是 将 调用 Sub 过 程 的 程序 


控制 权 转 移 给 被 调用 的 Sub 过 程 。 如 采 调 用 时 存在 参数 传递 ， 则 将 参数 
传递 到 被 调用 的 Sub 过 程 的 内 部 进行 处 理 。Sub 过 程 结束 后 ， 重 新 将 程序 
控制 权 交 给 程序 。 此 外 除了 使 用 Call 语 句 之 外 ， 我 们 也 可 以 直接 调用 
Sub 过 程 。 下 面 来 看 两 个 实例 ， 代 人 码 如 下 : 

SUD maint() 

Diim text. AS Str1ng 

text = IneutBox (” 请 和 翘 六 : 

Call output (text) 

oUtDpUt text 

Engd Sugbs 

Sub output (text As String) 

Debug .Print " 您 输入 的 是 :" & text 

ENG. SUD 

在 输入 这 些 代码 之 后 ， 选 择 运 行 Sub 就 会 在 “立即 窗口 ”对 话 框 中 得 

到 如 图 6-7 所 示 的 反馈 ， 证 明 output 被 调用 了 2 次 。 由 此 可 见 这 两 种 调用 
方法 都 可 以 正确 调用 output 这 个 过 程 。 


立即 窗口 Xx| 





二 kb 


图 6-7“ 立 即 窗口 ?对 话 杠 


4.Function 过 程 


Function 函 数 的 作用 类 似 于 Sub 过 程 ， 只 是 Function 函 数 有 返回 值 ， 
即 Function 函 数 在 完成 之 后 ， 被 调用 国 数 会 返回 一 个 值 。 一 般 来 说 ， 
Function 只 能 有 一 个 返回 值 。 此 外 在 VBA 中 Function 函 数 不 可 以 租 侠 定 
义 ， 也 不 能 在 Function 的 内 部 再 定义 Function。 下 面 我 们 来 看 一 下 


Function 的 参数 : 
[Private | Public | Friend] [Static] Function name [(arglist) |] [As type 
[statements| 

[name = expression] 

[Exit Eunctlon 

[statements| 

[name = expression)] 

End Function 

Function 的 大 部 分 参数 我 们 都 可 以 参考 之 前 的 Sub 过 程 ， 这 里 只 对 有 
天 异 的 两 个 参数 介绍 一 下 。 

。type 是 一 个 可 选 参数 ， 用 于 指明 Function 函 数 的 返回 值 。 在 目前 的 
返回 值 类 型 中 ， 不 支持 Decimal 类 型 ，String 只 支持 特定 长 度 ， 而 其 余 的 
都 文 持 。 

。expression 是 一 个 可 选 参 数 ， 用 于 确定 Function 人 返回 的 数值 。 

此 外 我 们 需要 注意 如 下 几 后 。 

(DExit Function 语 句 使 用 后 将 会 立即 从 一 个 Function 函 数 退 出 ， 程 友 
接 看 执行 该 Function 过 程 的 语句 之 后 的 代码 。 

(OExit Function 语 句 可 以 出 现在 Function 的 任何 位 置 。 在 实际 操作 过 
程 中 ， 我 们 也 会 配合 其 他 语句 来 实现 更 为 复 林 的 操作 ，。 

(3)Function 函 数 可 以 用 于 表达 式 右 边 ， 和 内 部 函数 使 用 方式 一 样 。 

Function 冰 数 可 以 递归 。 访 过 程 可 以 调用 自己 来 完成 菜 个 特定 的 
任务 。 同 样 ， 递 归 可 能 会 导致 堆栈 上 洪 。 通 帝 Static 关 键 字 和 递归 的 
Function 国 数 不 在 一 起 使 用 。 

GOVBA 中 可 能 会 重新 安排 数学 表达 式 以 提高 内 部 效率 。 如 末 
Function 函 数 会 改变 条 个 数学 表达 式 中 变量 的 值 ， 则 应 避免 在 此 表达 式 
中 使 用 该 函数 。 

(BFunction 孙 数 可 以 被 定义 为 空 函数。 

(DVBA 的 内 置 函 数 和 Excel 函 数 的 用 法 不 一 定 束 是 相同 的 ， 使 用 时 
要 注意 按 其 语法 规则 来 使 用 。 


下 面 看 看 如 何 调 用 Function 函 数 。 调 用 函数 篆 用 的 方法 有 如 下 3 种 。 
使 用 Call 语 句 调用 函数 
[Call] Name [Argumentlist] 

Call 是 一 个 可 选 参数 ， 表 示 调用 语句 的 关键 字 。 当 使 用 此 关键 字 
Argumentlist 必 须 加 上 括号 。 
“Name 是 一 个 必需 参数 ， 表 未 函数 名 。 
“Argumentlist 是 一 个 可 选 参数 ， 表 示 所 调用 过 程 的 参数 列表 。 
凶 使 用 函数 表达 陈 调 用 函数 
将 函数 用 于 表达 式 之 中 ， 即 为 函数 表达 式 。 
Dim a as integer 
a=int(1.1415926) 
G@) 将 函数 作为 其 他 函数 的 参数 调用 函数 
此 时 一 定 要 注意 函数 的 返回 人 类 型 必须 与 调用 函数 的 参数 类 型 相 
容 ， 个 则 会 出 现 关 型 不 匹配 的 铺 误 。 如 下 面 的 例子 残 会 出 错 。 


Dim a as integer 


时 


- 


Dim b as integer 
Dim x as integer 


x=dam (att (a),def (b)) 
6.1.5 和 党 量 、 变 量 和 数据 类 型 


1. 第 量 

音量 惑 是 指 在 程序 运行 过 程 中 不 会 友 生 变化 的 量 ， 其 本 质 是 变量 的 
一 种 特殊 情况 。 和 关 量 可 以 供 程 序 在 计算 过 程 中 多 次 使 用 而 不 发 生 改 变 。 
比如 煞 知 的 圆周 率 3.1415926。 第 量 根据 类 型 还 可 以 分 为 数值 营 量 、 字 
从 串 常量 、 目 定义 常量 等 。 

数值 常量 就 是 程序 中 使 用 的 1、2、3 等 数值 。 字 符 串 常量 就 是 由 多 
个 字符 组 成 的 字符 串 构 成 的 量 。 此 外 还 有 巡 辑 常量 、 日 期 音量 等 ， 都 非 
第 容易 理解 ， 这 里 不 做 过 多 介绍 。 

这 里 需要 注意 的 是 自 定 义 和 常量 ， 它 可 以 根据 程序 的 设计 需求 来 设 定 


电量 ， 特 别 是 我 们 在 游戏 过 程 中 会 有 非常 多 的 自 定 义 党 量 。 声 明 这 种 姜 
量 时 ， 需 要 用 到 Const 语 句 ， 语 法 如 下 : 

Const 销 量 名 as 数据 类 型 = 值 

2. 释 量 

变量 是 用 于 存放 I 临 时 数据 的 工具 ， 其 保存 的 数据 是 计算 过 程 中 的 中 
间 值 ， 变 量 值 会 随 着 程序 的 执行 过 程 而 人 不断 发 生变 化 。 在 计算 机 语言 
中 ， 通 冲 要 求 所 使 用 的 变量 要 移 声 明 才 能 使 用 ， 但 在 VBA 中 ， 对 这 个 条 
件 可 以 进行 设 定 ， 如 果 采 用 默认 设置 ， 则 可 以 在 不 声明 的 条 件 下 使 用 变 
量 ， 因 此 在 VBA 中 ， 变 量 有 的 声明 分 为 隐 性 声明 和 显 性 声明 。 

隐 性 声明 是 指 在 不 声明 变量 的 情况 下 ， 可 直接 使 用 变量 。 在 VBA 
中 ， 当 过 到 没有 声明 的 名 称 时 ，VBA 编 译 系统 会 首先 用 此 名 称 创建 一 个 
与 该 名 称 相同 的 变量 名 ， 然 后 将 此 变量 名 作为 显 性 声明 的 变量 名 使 用 。 
尽管 使 用 隐 性 声明 很 方便 ， 但 是 一 旦 出 错 也 是 非常 难以 纠 错 的 ， 所 以 请 
大 家 尽量 不 要 使 用 隐 性 声 明 。 

显 性 声明 则 是 在 使 用 变量 之 前 ， 首 先 声 明和 变量。 声明 变量 时 要 用 到 
Dim 语 句 ， 语 法 如 下 : 

Dim 变 量 名 as 数据 类 型 

在 声明 特定 类 型 的 变量 时 ， 必 须 指定 数据 类 型 。 变 量 名 必须 以 字母 
性 汉字 开头 ， 由 字母 、 下 男 线 、 汉 字 组 合 而 成 。 如 “Dim a as String” 就 声 
明了 一 个 字符 型 变量 a。 

3. 数 据 类 型 

VBA 的 数据 类 型 大 致 分 为 Boolean、Bvyte、Date、Double、Integer、 
Long、Object、String、Variant 和 目 定 义 闫 型 。 

。Boolean 只 有 True 或 False 两 种 状态 。 

。Byte 表 示范 围 0 一 255 的 数字 。 

。Date 表 示 日 期 类 型 的 数据 。 

Double 表 示 双 精度 浮 点 数 ， 数 值 的 范围 非 钊 之 大 。 负 数 数据 
从 -1.79769313486231E308 到 -4.94065645841247E-324， 正 数 数据 从 
4.94065645841247E-324 到 1.79769313486232E308。 (E 表 示 10 的 次 方 ， 
E308 表 示 的 10 的 308 次 方 ) 


*。 Integer 表 示人 整数 ， 表 示 苑 围 -32768 到 32767 之 间 的 整数 。 
[Long 也 表示 整数 ， 范 围 比 Integer 大 ， 表 示范 围 -2147483648 到 
2147483647 之 间 的 整数 。 
Object 基 型 比较 特殊 ， 表 示 对 对 象 的 引用 ， 其 用 法 不 一 样 ， 需 要 
用 Set 语 句 为 其 骨 信 。 语 法 如 下 : 

Dim sheet as Object 

Set sheet=Worksheets("sheet1") 

。 String 表 示 的 是 字符 串 类 数据 。 

。 Variant 型 数据 存储 的 古 当 定义 茶 一 变量 时 ， 数 据 关 型 没有 被 显 性 
声明 为 某 一 类 型 变量 的 数据 ， 它 也 是 一 种 特殊 的 数据 类 型 ， 除 了 定 长 
String 数 据 及 用 户 目 定义 类 型 外 ， 可 以 包含 各 种 类 型 的 数据 ， 并 且 
Variant 中 的 数据 也 可 以 是 Empty、Error、Nothing 及 Null 等 特殊 数值 ， 还 
可 以 用 VarType 函 数 或 TypeName 函 数 来 处 理 Variant 中 的 数据 。 对 于 数值 
型 数据 可 以 是 任何 整 型 数据 或 实 型 数据 。 在 数据 计算 的 过 程 中 ，Variant 
型 数据 还 可 以 实现 一 定 程 度 的 目 动 转换 ， 但 其 转换 能 力也 是 有 限 的 ， 建 
议 使 用 专门 的 转换 函数 。 

当 上 述 类 型 满足 不 了 用 户 需 求 的 时 候 ， 用 户 可 以 利用 VBA 的 数据 类 
型 扩展 机 制 目 定义 数据 类 型 。 使 用 目 定 义 数 据 类 型 的 时 候 需 要 Type 语 
人 名 。Type 语 句 只 能 在 模块 中 使 用 ， 如 果 要 在 类 模块 中 使 用 ， 则 必须 在 
Type 语句 前 谎 加 Private 关 键 字 。 在 后 续 章 和 介绍 类 的 时 候 将 会 详细 讲 
解 。 


6.1.6 运算 符 和 表达 式 


运算 符 表 示 执 行 某 种 运算 的 符号 。 本 节 将 介绍 VBA 中 的 赋值 运算 
符 、 算 术 运 算 符 、 关 系 运 算 符 、 逻 辑 运 算 符 和 连接 运算 符 。 

1. 赋 值 运 算 符 

赋值 运算 符 是 指 完成 赋值 运算 的 符号 ， 在 VBA 中 的 符号 表示 
为 “=”。 赋 值 运 算 符 用 来 给 变量 、 数 组 等 成 员 或 对 象 的 属性 成 员 赋 值 ， 
其 赋值 的 形式 是 赋值 号 “=” 左 边 是 变量 名 、 数 组 成 员 名 或 对 象 属性 名 ， 
赋值 亏 “=" 右 边 是 所 赋 的 值 。 语 法 如 下 : 


变量 名 = 值 

对 象 .属性 名 = 值 

2. 算 术 运 算 符 

算术 运算 符 是 摘 述 算术 运算 的 符号 。 包 售 加 (+) 、 减 (-)、 乘 
(*) 、 除 V0) 、 整 除 (\) 、 求 余 (Mod) 、 指 数 (^) 。 加 减 乘除 和 
数学 中 使 用 的 符号 一 样 ， 减 号 还 可 以 作为 “ 负 号 使用。 整除 运 算是 在 两 
个 数 做 整除 运算 后 仅 获 得 了 商 的 整数 部 分 ， 舍 弃 小 数 部 分 。 求 余 运算 用 于 
获取 两 个 数 做 除法 运算 后 所 得 到 的 人 余数。 指数 运算 符 用 于 摘 述 数学 中 的 
暴 运 算 。 

运算 的 优先 级 和 Excel 的 运算 优先 级 是 一 样 的 ， 大 家 可 以 参考 前 面 
的 章节 ， 这 里 就 不 再 描述 了 。 

3. 关 系 运 算 符 

关系 运算 符 是 表示 两 个 数据 关系 的 符号 。 两 个 数据 之 间 的 关系 有 大 
于 《7 让 于 和 了 大 于 人 于) 放生 本 ES 
(=) 、 不 等 于 (过 >) 等 关系 。 表 达 数 据 之 间 的 关系 可 以 用 关系 运算 
符 ， 在 VBA 中 一 共有 8 种 关系 运算 符 。 除 了 上 述 6 种 常见 类 型 之 外 ， 还 有 
两 种 比较 特殊 的 类 型 。 

Is 表示 的 是 比较 两 个 Object 型 变量 引用 的 是 否 是 同一 个 变量 ， 如 果 
是 同一 个 变量 返回 True， 否 则 返回 False。 

Like 表 示 比 较 第 一 个 数据 是 否 和 第 二 个 数据 相 匹 配 ， 如 果 匹 配 返 回 
True， 和 否则 返回 False。 如 果 两 者 中 有 一 个 为 Nul， 则 返回 Null。 

关系 运算 符 本 身 也 有 先后 顺序 ， 优 先 级 由 高 到 低 依 次 为 =、 扫 二 、 
一、>>、>=、 二 =、Is 和 Like (IS 和 Like 的 优先 级 是 一 样 的 ， 也 是 最 低 
的 ) 。 


连接 运算 和 从 是 在 运算 的 过 程 中 将 两 个 表达 式 连 接 起 来 。 在 VBA 中 有 
两 种 连接 运算 从 ， 强 制 池 从 连接 运算 和 从 和 混合 连接 运算 符 。 

强制 学 从 连接 运算 从 为 “<&”， 它 能 够 将 两 个 表达 式 强 制 性 地 作为 字 
从 串 连 接 ， 即 将 两 个 字符 串 连 接 在 一 起 构成 一 个 狐 的 字符 串 。 

混合 连接 运算 付 为 4”， 泥 合 连接 运算 从 连接 的 实际 音义 需要 依据 


实际 的 表达 式 来 确定 。 条 件 和 运算 的 含义 如 表 6-1 所 示 。 
表 6-1 条 件 和 运算 的 含义 
运 算 规则 
两 者 邦 是 数值 
两 者 都 是 String 类 型 
一 个 是 数 伍 ， 一 个 是 Null 之 外 的 任意 Variant 








一 个 是 String， 一 个 是 Null 之 外 的 任意 Variant 
一 个 表达 式 征 Empty 返回 另 一 个 表达 式 作为 result 
一 个 表达 式 是 数值 ， 一 个 是 String 产生 不 匹配 错误 
第 来 苹 Null 








5. 迎 辑 运 算 符 
逻辑 运算 从 是 用 于 完成 逻辑 运算 的 人 笠 写 。VBA 提 供 了 And、Eqv、 
Imp、Not、Or、Xor 这 6 种 逻辑 运算 符 。 在 这 里 主要 介绍 And、Or、Not 


\ 一 公信 条 


J 运 异 付 。 

And 运 算 符 用 于 完成 合 取 运 算 。 如 果 两 个 表达 式 的 值 都 是 True， 则 
返回 True; 如 果 其 中 一 个 表达 式 是 False， 则 返回 False。 如 果 存 在 表达 式 
Null 的 类 型 ， 则 依据 男 一 个 表达 式 的 值 来 确定 运算 结果 。 奎 男 一 个 表达 
式 为 False， 则 计算 结果 为 False; 如 果 男 一 个 表达 式 为 Null， 则 计算 结果 
为 Null。 

Or 运算 人 符 用 于 表示 两 个 表达 式 的 或 运算 。 如 果 两 个 表达 陈 中 至 少 有 
一 个 为 True， 则 返回 True; 如 果 两 个 表达 式 中 有 Null 值 ， 则 计算 结果 取 
决 于 另 一 个 表达 式 ， 如 果 其 值 为 True， 返 回 True， 人 否则 结果 为 Null。 

Not 运 算 符 用 于 完成 逻辑 否定 运算 。 当 表达 式 的 值 为 True 时 ， 返 回 
False; 当 表 达 式 的 值 为 False 时 ， 返 回 True; 当 表 达 式 为 Nul 时 ， 返 回 
Null。 

在 VBA 中 ，And、Or、Not 运 算 和 从 是 最 基本 的 使 用 频率 最 高 的 邮 辑 
运算 和 从， 当 表 达 式 中 出 现 多 个 逻辑 运算 符 时 ， 也 需要 按 人 逻辑 运算 符 的 优 
先 级 并 按 从 左 回 右 的 顺序 进行 计算 ， 其 优先 级 由 高 到 低 分 别 为 Not、 
And、Or。 


6. 算 术 运 算 符 
算术 表达 陈 古 用 于 表示 算术 运算 的 式 子 ， 由 算术 运算 符 、 变 量 、 般 
量 、 疯 数 或 过 程 的 调用 组 成 ， 其 计算 结果 为 数值 型 数据 。 在 同一 算术 表 
达 式 中 出 现 多 个 运算 从 有 时， 会 按照 从 左 同 右 的 顺序 ， 结 合算 术 运 算 和 从 的 
优先 级 计算 表达 式 的 值 。 实 例如 下 : 
Dim a as integer 
Dim b as integer 
Dim C as integer 
a=1 
b=2 
C=a+b+3 
7. 天 系 表 达 式 
天 系 表 达 式 征 包 侣 关系 运算 的 式 子 ， 其 旦 由 算术 运算 符 、 头 系 运算 
侍 、 刻 辑 运 算 符 、 变 量 、 稍 量 、 国 数 或 过 程 的 调用 组 合 而 成 的 式 子 ， 其 
计算 结果 是 一 个 布尔 型 的 变量 ， 当 关系 表达 式 中 包含 多 个 关系 运算 符 
时 ， 按 从 左 同 右 的 顺序 结合 关系 运算 符 优 移 级 的 先后 顺序 依次 计算 关系 
表达 式 的 值 。 实 例如 下 : 
(C132) nd 3<42 
8. 馆 辑 表 过 了 却 
逻辑 表达 式 指 包含 逻辑 运算 从 的 式 了 于 。 如 末 使 用 好 辑 运 算 从 的 表达 
式 是 非 数 值 型 表达 式 ， 则 其 计算 结果 为 布尔 型 数据 ， 即 True 或 False; 如 
果 使 用 远 辑 运算 从 的 表达 式 是 数值 型 表达 式 ， 则 其 计算 结果 为 数值 型 数 
据 类 型 。 实 例如 下 : 
于 王 号 
9. 其 他 表达 式 
日 期 表达 式 指 任何 可 解释 为 日 期 的 表达 式 ， 包 含 日 期 文字 、 可 看 作 
日 期 的 数字 、 可 看 作 时 间 的 字符 串 及 函数 返回 的 时 间 。 
时 间 表 达 式 指 任何 可 转换 成 时 间 的 表达 式 ， 包 括 任何 时 间 文 他 的 组 
合 、 看 起 来 类 似 时 间 的 数字 、 看 起 来 类 似 时 间 的 字符 串 及 从 函数 返回 的 


时 同等 。 

Variant 表 达 式 其 值 为 数值 、 字 符 串 或 日 期 数据 及 特殊 数值 Empty 和 
Null。 字 符 串 表达 式 指 任何 其 值 为 一 连 串 字符 的 表达 式 。 字 符 串 表达 式 
的 元 系 可 返回 字符 串 的 图 数 、 字 符 串 文字 、 字 人 符 串 、 第 数 、 字 符 串 弯 
量 、 字 符 串 Variant 或 返回 字符 串 Variant 的 函数 。 


6.1.7 语句 的 执行 


VBA 程 序 最 基本 的 3 种 控制 结构 分 别 为 顺序 结构 、 选 择 结 构 和 循环 
结构 。 下 面 给 大 家 一 一 介绍 。 

1. 顺 序 结构 

顺序 结构 语句 是 最 基本 的 程序 结构 语句 ， 程 序 按照 代码 的 先后 顺序 
来 执行 ， 所 以 我 们 在 程序 代码 的 排 布 顺序 上 ， 一 定 要 注意 语句 彼此 之 间 
的 相互 天 系 ， 特 别 是 和 选择 结构 、 循 坏 结构 一 起 使 用 的 时 低 ， 其 结 来 也 
可 能 会 大 相 人 径 姓 。 

一 般 来 说 会 把 声明 语句 写 在 最 前 面 。 声 明 语句 是 说 明 程序 中 将 要 使 
用 的 变量 、 钊 量 ， 并 注 明 其 数据 类 型 的 语句 。 代 码 如 下 : 

Dn ast As String ， 直 明了 一 个 名 字 为 class 的 变量 其 数据 闫 型 

Im class hs wtrine 甩 cLas50'| 室 里 ,上 号 2 地 | trine 
class = 二 人 


此 1 行 和 第 4 行 古 程序 的 框 染 ， 第 2 行 用 于 声明 变量 ， 第 3 行为 变量 命 
名 。 

接 下 来 融 是 可 执行 的 语句 ， 可 执行 语句 完成 的 都 是 一 个 可 执行 的 功 
能 操作 ， 例 如 一 个 函数 、 循 环 、 分 文 执行 等 。 可 执行 语句 通 利 包 合 一 些 
算术 运算 或 条 件 运 算 ， 可 位 于 程序 内 部 的 任何 位 置 。 

下 面 来 看 实例 ， 我 们 根据 攻击 和 防御 算 一 下 伤害 。 在 程序 中 要 分 别 
声明 3 个 变量 用 于 表示 攻击 、 防 御 和 伤害 。 代 码 如 下 : 


Sub daml) 


Dm att hs Lone 丙 日 一 于 | 区 全民 攻击 雪 
Dim det As Lone “两 i 开车 作 oH: 
Dim dam hs LomE ' 两 儿 一 惠顾 t 力 
att = 10 于 2 tb 10 

det = + ,可 四 这 det 四 4 

dam = att 一 def 3 必 许 汐 开 址 去 防 部 
MszBox “全 宣 : ”总 dam “了 茹 加 车 果 

End sub 


第 2 一 4 行 是 声明 语句 ， 第 5、6 行 设 定 初 始 攻击 和 防御 ， 第 7 行为 可 
执行 语句 ， 得 出 伤害 结果 为 攻击 减 去 防御 ， 第 8 行 输 出 结果 如 图 6-8 所 
示 。 





图 6-8 输出 结 


一 般 情况 下 ， 一 条 语句 写 在 同一 行 。 但 如 果 过 到 比较 长 的 语句 ， 束 
需要 使 用 续 行 符 。 续 行 符 是 在 本 行 末 尾 输入 一 个 空格 后 ， 册 在 其 后 添加 


Sub att fl 
Dim att hs 工 "再 明 一 丫 整 刑 慨 旦 作 为 攻击 类] 
i 和 
att =10 :初始 变量 stt 初 值 为 10 
text =“ 技 目前 的 攻击 力 是 :总 . i 
att 六 四 后续 行人 对 
MseBox 十 ext aoE 
Fnd “Sub 


第 2、3 行 是 声明 语句 ， 第 4 行 设 定 初始 攻击 ， 第 5 行 运 用 了 续 行 从 ， 
它 和 第 6 行 古 一 条 语句 ， 不 要 在 其 中 插入 任何 代码， 第 7 行 输出 结果 如 图 


6-9 上 所 示 O 


Wicrosott Excel 三 


拷 目 前 的 丈 击 力 富 :10 





图 6-9 输出 结 

注释 语句 是 一 种 说 明 性 语句 ， 其 本 里 并 不 是 程序 的 必要 组 成 部 分 ， 
但 它 所 带 来 的 说 明 功能 对 使 用 者 来 说 是 必 不 可 少 的 ， 主 要 用 来 说 明 程 序 
模块 、 程 序 语句 、 程 序 变 量 等 用 途 。 在 编译 系统 处 理 的 时 候 ， 它 们 不 会 
锐 处 理 。 注 释 语句 主要 用 于 提升 程序 的 可 读 性 ， 方 便 大 家 阅读 和 理解 程 
序 。 程 序 在 设计 过 程 中 是 会 不 断 修 改 的 ， 同 时 需要 我 们 对 之 前 的 代 但 进 
行 修改 ， 如 果 没有 注释 语句 的 提示 ， 会 浪费 更 多 时 间 去 理解 语句 。 

注释 语句 有 两 种 使 用 方法 ， 分 列 如 下 。 

(D 采 用 单 引 亏 。 可 以 直接 在 本 行程 序 的 末尾 用 单 引 号 开头 ， 后 跟 注 
释 内 容 。 也 可 以 单独 一 行 以 单 引 号 开头 ， 后 跟 注 释 内 容 。 

凶 以 Rem 开 头 ， 后 跟 注 释 内 容 。 但 Rem 只 能 以 单行 形 却 出 现在 程序 
中 ， 奋 则 会 报错 ， 建 议 大 家 用 第 1 种 方式 。 

暂 候 语句 的 作用 在 于 当 程 序 运 行 到 一 定 阶 段 时 ， 暂 停 程 序 的 运行 。 
其 目的 是 为 了 增强 程序 与 人 的 交互 ， 方 便 我 们 解析 程序 运行 的 过 程 ， 其 
作用 相当 于 调试 程序 时 ， 在 程序 中 设置 断 点 。 代 人 码 如 下 : 


Sub abe ll 

Dim 1 hs TInteeer 

For 1 = 1 To »3 
Debuge. Frint “程序 第 ” 斌 和 “次 暂 昼 ” 
Stop 

Hext 

Ernd mutb 


运行 程序 之 后 ， 会 友 现 集 止 在 如 图 6-10 所 示 的 画面 。 


sub abecl) 

Dim 1 hs Tnteeer 

For 1 = 1 Io 3 程序 交 是 全 
Dabug. Frint “ 棕 施 对 ”和 1 各 “加 斩 屋 ” 
Stop 





立即 窗口 
程序 第 1 次 痢 悍 
图 6-10 程序 暂 俘 时 的 画面 
从 立即 窗口 中 可 以 看 出 程序 在 循环 运行 到 Stop 语 句 时 第 1 次 叔 停 
了 。 当 我 们 再 运行 的 时 候 ， 会 出 现 程序 第 2 次 冰 停 。 而 当 我 们 重新 设置 
这 段 代 码 的 时 候 ， 再 次 从 第 1 次 署 俘 开 始 。 可 以 得 出 结论 ，Stop 会 被 重 
置 。 一 般 来 说 会 直接 设置 断 点 来 调试 程序 ，Stop 使 用 的 频率 较 低 。 
2. 选 择 结 构 
If...Then... 语 句 可 以 说 是 选择 结构 语句 的 灵魂 有 所在。 通常 用 于 做 一 
些 人 简单 条 件 的 判断 ， 使 用 频率 非常 高。 语法 如 下 : 
If condition Then 
[statements | 
ne 半 二 
参数 说 明 : 
Condition 是 一 个 水 辑 表 达 式 ， 表 示 做 选择 时 需要 判断 的 条 件 ， 其 结 
果 为 布尔 型 数值 。 其 值 为 True 时 ， 执 行 statements 语 句 ; 其 值 为 False 
时 ， 跳 过 statements 语 句 ， 按 顺序 继续 执行 下 面 的 语句 。 
相 比 于 这 个 基本 语法 ， 用 得 更 多 的 是 和 通 伍 的 开 语 句 ， 它 可 以 满足 判 
浙 条 件 较 多 的 情况 。 语 法 如 下 : 


If conditionl Then 
[statementsll| 

LIELSgelf condilitionz Then 
Statements2| 

[ElselIf conditionN Then 
StatementsN| 

[Else 


Statementselsel| 


Ei LE 


判断 过 程 和 前 面 的 基本 语法 十 类 似 的 ， 不 过 条 件 为 False 的 时 候 则 执 
行 Elseif 下 的 条 件 判 断 。 最 后 一 个 Else 语 句 是 在 所 有 条 件 都 为 False 时 要 执 
行 的 语句 。 帮 外 要 特别 注意 的 一 点 是 ， 判 断 的 次 序 问 题 ， 应 当 把 集合 更 
小 的 判断 放 在 前 面 ， 这 样 不 会 因为 判断 次 序 问 题 出 现 只 有 一 种 结 来 返回 


的 情况 。 下 面 还 是 用 实例 来 说 明 : 


Sub ifthenl) 

Nim total hs lnteeer 

total = TInt ll00 * Rrdl + 1) 
Debue. Frint total 

IE total := 390 Then 


中 seBox “二 弛 SSS” 龟 “得 分 : ”总 tot 志 


Elself total 2= 30 Thern 


seBox “1 平 包 3S3” 各“ 得 他 : ”和 tot 宙 


Elself total 2»= TDO Then 


出 szeBox “1] 平 SS” 上 总 “得分: ”总 tat 所 


ElseIf total 2:= BO Thern 


MszeBox “] 平 级 点 ”和 “得 人 帮 :” 各 tot 纪 


Elself total 2:= 50 Thenm 


NseBox “1 平 SB ”名 “得 分 : ”总 tat 所 


Flse 


NseBox “1] 平 BC” 名 “得 条 :总 tot 


End It 
Fnd Sub 


' 定 愉 阮 家 得 分 

随机 获得 一 个 得 分 〈1 一 100) 
“输出 数据 方 恒 验 证 

制 断 S3s 的 条 件 太 于 等 于 90 


判断 ss 的 漆 件 坟 于 村 二 6 
“ 拓 断 5 有] 条件 六 十 寺 十 70 
“判断 让] 条件 坟 十 寺 十 60 
“判断 BJ 东 性 去 于 等 十 50 


“以 上 部 不 是 的 梧 评级 为 [ 


这 里 取 1 到 100 之 间 的 一 个 随机 得 分 来 模拟 给 玩家 评级 ， 运 行 代码 之 
后 会 得 到 随机 评级 结果 。 下 面 再 来 看 看 调换 判断 条 件 的 次 序 会 出 现 什么 
情况 。 先 判断 B， 然 后 A， 直 至 SSS。 代 码 如 下 : 


sub if ther 


Dim total hs Tnteeer 定 闪 玩 冢 得 分 

total = Int fl00 * Rndm + 1) "随机 获得 一 个 得 分 (1~100) 
Debue. rt total ' 输 出 数据 方便 验证 

lt total ;= 20 Ther ! Le 

WeDo "i 于" 向 "得 订 :" 和 和 判 盯 B 的 条件 六 于 村 于 50 
Elself total »= BO Then ' 泊 娃 fh 人 某 忻 志 十 寺 于 8B0 
seBox “1 评 2A” 和 让“ 得分:“” 息 tot 志 

Elself total 2:= 70 Then “ 忆 代 [sb 的 革 性 文 于 等于 TD 
NseBox “1] 平 BS” 各“ 得分: 急 tot 红 

Elself total »= 80 Then “局 肯 [ss 的 亲人 忻 支 十 性 于 80 
中 seBox “] 平 哆 SS” 和 “信人 疗 : ”和 衣 total 

Elself total »= 90 Then ' 潮 圣 FSSs 有 的 淋 性 去 十 等 十 30 
NseBox “] 平 鸳 3S33S” 责 “和 集合 :” 血 tot 纪 

ELse 

seDor “ 评 绍 [ ”让 " 得 只 ”让 tot 记 以 上 都 十 是 的 柄 评级 汐 [ 
I 

Fnd sub 


我 们 运行 这 段 程序 会 及 现 好 像 只 有 B 和 C 出 现 ，A 以 上 的 评级 从 来 没 
有 出 现 过 。 再 来 仔细 看 一 下 代码 ， 会 及 现 次 序 调整 之 后 ， 程 序 在 第 一 步 
束 判 断 了 是 售 大 于 等 于 50， 如 果 判 断 成 功 ， 那 我 们 已 经 得 出 评级 为 B; 
如 果 判 断 失 败 ， 那 证 明 得 分 小 于 50， 再 去 判断 它 是 否 大 于 等 于 60、70、 
80、90 就 显得 守 无 意义 。 在 运用 节 的 时 候 要 非常 注意 这 点 ， 最 好 减少 判 
潜 条 件 的 交集 。 
在 不 得 不 面 对 类 似 上 述 问 题 的 时 候 ， 推 荐 使 用 Select Case 语 句 。 它 
更 适合 判断 条 件 比 较 复 杂 的 情况 ， 并 且 表 现形 式 上 更 容易 理解 。 语 法 如 
下 : 
Select Case testexpression 
[Case expressionlist-n 
[statements-n|1]*… 
[Case Else 
[lelsestatementsl|| 
End Select 
参数 说 明 ， 
。 ”testexpression 参 数 是 一 个 判断 表达 式 ， 依 据 此 表达 式 的 值 来 决定 


程序 下 一 步 执 行 什 么 。 
expressionlist 参 数 是 条 件 判 断 表 达 式 ， 相 当 于 下 中 的 判定 条 件 。 

Case “Else 征 当 所 有 条 件 都 不 匹配 的 时 候 执 行 的 elsestatements 语 
全 ]。 妆 程序 过 到 Select Case 时 ， 会 首先 计算 判定 表达 式 的 值 ， 然 后 和 
Case 子 句 的 表达 式 进行 比较 ， 如 各 匹配 的 话 VBA 束 会 执行 语句 直到 员 到 
万 外 一 个 Case 子 句 并 且 跳 转 到 相应 的 语句 。 如 果 第 1 个 Case 子 句 后 面 的 
表达 式 判 断 结 末 和 判断 表达 式 不 匹配 ，VBA 吏 会 检查 每 一 个 Case 子 句 ， 
直到 找到 一 个 匹配 的 表达 式 为 止 。 如 果 没 有 一 个 Case 子 句 后 面 的 表达 陈 
匹配 判断 表达 式 的 值 ，VBA 惑 会 跳 转 到 Case Else 子 句 并 执行 该 语句 特 到 
过 到 关键 字 End Select。 还 是 按 之 前 的 例 季 ， 不 过 这 次 用 Select Case 语 名 
来 实现 。 代 码 如 下 : 
sub SelectCasel) 


Dm total hs Inteeer 定 关 于 家 得 分 二 
total = Int flo0 # RdD + 1) “随机 获得 一 个 得 分 〈1 一 100) 
Dabug. Frint total “输出 孝 据 方便 验证 


Select Lase total 

Lase 5U To -9 

seBox “二 EB” 总“ 局 分 : ”总 tot 纪 
Lase BO To 9 

seBox “1 平纹 A” 总 “得 扫 :” 息 tot 红 
Lase TU To 站 

中 seBox “ 坪 3S” 意 “ 生 分 : ”总 tot 和 
Lase SU To 9 

中 sepox “1] 平 2SS” 各 “得 号: ”各 tot 引 
Case Is “= YD 

中 seBox “ 坪 编 933” 息 “得 分 :” 息 tot 和 
Lase Else 

中 seBox “1 平 SRC” 各“ 得 人 好: ”各 tot 红 
End Select 

End sub 


我 们 可 以 清晰 地 看 到 值 在 不 同 区 间 的 处 理 情 况 ， 运 行 代码 后 我 们 会 
及 现 评分 有 各 种 情况 出 现 ， 人 符合 随机 性 。 

3. 循 环 结构 

循环 结构 是 用 来 处 理 有 规律 的 、 重 复 的 计算 或 操作 ， 其 中 的 重复 是 
指 一 种 运算 的 重复 或 示 一 个 过 程 的 重复 。 例 如 战斗 中 ， 我 们 会 不 断 地 让 
双方 互相 攻击 。 本 节 会 介绍 Do...Loop 语 句 、For...Next 语 句 、ForEach... 


Next 语 句 、While...Wend 语 人 句 。 
首先 介绍 最 标准 的 循环 语句 For...Next 语 句 。 语 法 如 下 : 
FOr Counter = start To end [Step step 
| Statements | 
I Be | 
[statementsl| 
Next [counterl 
其 中 counter 用 作 循 环 计数 妖 的 数值 变量 ， 此 变量 不 能 是 布尔 型 或 数 
组 元 系 ，start 是 计数 磊 counter 的 初始 值 ，end 是 counter 的 终止 值 ， 
counter、start、end 都 是 For...Next 语 句 的 必需 参数 。 
step 是 可 选 参数 ， 用 于 描述 counter 的 步 长 ， 其 值 可 正 可 负 ， 也 就 是 
counter 每 使 用 一 次 的 增加 值 。 如 果 没 有 指定 ， 则 step 的 默认 值 为 1， 即 循 
环 每 执行 一 次 ，counter 的 值 束 增加 1。statements 是 可 选 参 数 ， 是 一 条 或 
多 条 语句 ， 摘 述 一 种 运算 或 一 种 操作 ，statements 被 视 为 一 个 整体 ， 运 
行 指 定 次 数 。Exit For 语 句 用 于 退出 For 和 人 循环 语句 ， 是 可 选 语句 ， 其 可 以 
出 现在 特 环 体内 部 的 任何 位 加 随时 可 以 退出 循环 。 下 和 面 还 是 来 看 实 
例 ， 代 码 如 下 : 


sub 求 和 各 


Dm sum hs Lone “和 

Dm 1 hs lntezer ,于 
sum = J]1 

For i1 = 1 To 10 汪 0 

sum = sium + 1 0 
Hext 


介绍 完 语 法 之 后 ， 下 面 册 来 看 看 语句 的 执行 过 程 。 
D 执 行 赋值 将 1 赋 给 i 
g 开 始 执行 循环 体内 容 ， 即 上 面 的 sum=sum+i 这 部 分 ， 第 一 次 执行 
的 时 候 ，sum 为 0，; 为 1，sum 的 值 就 等 于 两 个 值 相 加 ， 等 于 1 


(3 执行 Next 语 句 ，i 此 时 值 为 2。 

(判断 i 当前 值 和 10 的 天 系 ， 继 续 执 行人 循环 。 

吕 然 后 开始 和 步骤 的 一 样 的 判断 ， 不 过 i 的 值 为 新 值 ， 继 续 步 又 3、 
步骤 4， 再 次 判断 i 的 值 是 否 等 于 10， 不 等 于 就 继续 循环 ， 等 于 的 话 ， 停 
止 循环 。 


运行 代码 之 后 ， 会 得 到 如 图 6-11 所 示 的 结果 。 


Microsott Exce| [| 


和 为 :55 





图 6-11 输出 结 
再 次 用 散 我 们 的 思维 ， 如 琳 我 们 将 第 8 行 的 代码 放 到 循环 里 面 《〈 放 
在 第 6 行 的 后 面 ) ， 会 出 现 什么 样 的 结束 呢 ? 调整 之 后 再 次 运行 代 人 码 。 
此 时 ， 我 们 会 友 现 结 来 对 话 框 会 弹出 10 次 ， 每 次 循环 部 会 运行 弹 窗 代 
僻 ，sum 每 次 加 了 ij 之 后 都 会 被 显示 一 次 。 
接 下 来 给 大 家 介绍 Do...Loop 语 句 ， 这 个 语句 会 一 直 循 环 到 条 件 为 
False， 只 要 条 件 为 True 它 瓯 会 一 直 执 行 下 去 。 语 法 如 下 : 
BD [WRILLE | 矶 站 下 工人 下 wandition) 
| StatementsS | 
[Ex1it Do] 
| Statements | 


LOOP 


还 可 以 使 用 为 一 种 语法 : 


Le 
[statementsl 
LExit Do] 
[Statements | 


LOGBD [ {Whiileé | Unt1il} €orndit16n] 


下 面 来 解析 一 下 语法 ，condition 是 可 选 参 数 ， 其 构成 可 以 是 数值 表 
达 式 、 关 系 表达 式 或 逻辑 表达 式 ， 其 运算 为 True 或 False。 如 果 condition 
是 Null， 则 condition 会 被 当 作 False 处 理 。Exit ”Do 的 作用 则 是 跳出 Do 语 
人 句 。 

Do...Loop 型 循环 在 执行 后 ， 会 依据 所 选用 的 语法 形式 检验 
condition。 如 采信 为 False， 则 跳出 循环 体 ， 如 采信 为 True， 则 执行 循环 
体 中 的 指令 ， 直 到 condition 的 值 变 为 False。 

上 上 述 的 两 种 语法 描述 形式 分 别 对 应 看 “ 当 循 环 ” 和 “下 到 循环 ”。 其 区 
列 在 于 ,“ 当 循环 ”会 先 判断 循环 条 件 ， 如 果 条 件 不 成 芯 则 不 会 执行 循环 
体 的 语句 ;“ 直 到 循环 ”会 先 执 行 一 次 循环 体 的 语句 ， 然 后 再 判断 循环 条 
i 否 成 了 过， 如 果 不 成 过 ， 则 不 再 执行 循环 体 的 语句 。 两 种 语法 判断 循 

条 件 的 时 间 不 同 ， 导 致 了 在 循环 条 件 不 成 世 时 循环 体 执行 的 次 数 是 不 
ey 还 是 实现 之 前 求 和 的 代码 ， 按 “ 当 和 人 循环 ”的 好 辑 ， 代 人 码 如 下 : 


sub 当 往 环 吕 


Dim sum hs Lone “和 

lim 1 hs Inteezer ' 1 千 T;: 光 尖 

1 = 0 U 

sum = 站 “sun 了 | 目 2D 

Do While is 10 ' 1 向 ET 10; 

sum = sum + 1 A 中 
Tl 循环 一 次， 就 加 1 
Luoup 


MseBox “和 和 鸭 : ”总 sum 
End “utb 


从 代码 中 可 以 看 出 ， 当 i 小 于 等 于 10 的 时 候 循 环 就 一 直 被 执行 ， 直 
到 i 大 于 10 的 时 候 结 束 。 我 们 再 用 “直到 循环 ”的 逻辑 来 完成 这 个 需求 ， 代 
侣 如 下 : 


Sub 目 到 | 斋 环 避 
Dim sum As Lone 
Jan 1 hs Tntezer 
1] 一 
S11 
et = 多 都 鱼 

sum = sum + 1 证 = 
a .往生 二 治 ,i 就 加 1 
Loop While 1 xs 10 

seboxr “和 和 鸭 :” 和 sun 

Erd sub 


再 来 看 下 While...Wend 语 句 ， 它 的 功能 类 似 于 “ 当 循 环 ”。 只 要 条 件 
为 True， 重 复 执 行 箱 趟 体 的 吾 印 ， 直 到 循环 条 件 为 False 时 才 退 出 循环 。 
语法 如 下 : 


1 它 ) 


UD 





While condition 
[ Statements | 
Wend 
condition 为 循环 条 件 ， 可 为 数值 表达 式 或 字符 串 表 达 式 ， 其 计算 结 
果 为 True 或 False。 如 果 condition 为 Null， 则 condition 的 值 会 被 当 作 False 
处 理 。 下 和 面 还 是 以 求 和 为 例 ， 代 人 如 下 : 


Sub While Wendt) 
Dm sum As Lonz 
lim 1 hs Tnteeer 
1 = 三 咒 
sum = UU 
While 1 <*= 10 
sum = sum + 1 
1 二 1 十 1 
fend 
seBox “和 和 光 :” 训 sum 
Fnd Sub 
最 后 来 看 一 下 For Each...Next 语 句 。 这 个 语句 是 针对 集合 或 数组 中 
的 元 素 ， 重 复 执 行 循环 体 中 的 计算 和 操作 。 语 法 如 下 : 


For Each element In group 





[statements | 
[EXx1lt For| 
[statements | 
Next [element)l 
其 中 element 是 一 个 必要 参数 ， 用 于 过 历 集 合 或 数组 中 所 有 元 系 的 变 
量 。 如 果 group 是 一 个 集合 ， 则 element 可 能 是 一 个 Variant 变 量 。group 也 
是 一 个 必需 参数 ， 用 于 表示 对 象 或 数组 的 名 称 。statements 是 一 个 可 选 
参数 ， 针 对 group 中 的 每 个 元 每 都 要 执行 循环 体 statements 语 人 句 。 
而 在 For Each...Next 执 行 过 程 中 ， 我 们 要 注意 如 下 问题 。 
如 果 集 合 中 至少 有 一 个 元 和 际 ， 则 针对 第 一 个 元 系 执 行 循环 中 的 所 
有 操作 。 
对 第 二 个 元 取 执 行 循环 体 中 的 所 有 操作 ， 直 到 集合 中 的 所 有 元 到 
J 
加 转向 处 理 Next 之 后 的 代码 。 
For Each...Next 循 环 和 之 前 的 循环 是 类 似 的 ， 我 们 在 这 里 了 驶 不 做 举 
例 了 。 


下 面 将 举例 说 明 循 环 的 舱 套 ， 在 实际 应 用 过 程 中 多 层 循环 是 经 名 被 
用 到 的 ， 实 例如 图 6-12 所 示 。 

在 立即 窗口 中 可 以 观察 到 输出 的 结果 。 在 这 个 艇 套 循环 中 ，i 先 被 
赋值 为 1， 然 后 j 人 循环 ， 可 以 看 到 最 开始 输出 的 3 个 值 1、2、3， 束 是 i 和 ]j 
相 乘 的 结果 。 跳 出 j 人 循环 后 i 被 赋值 为 2， 再 次 进入 j 循 环 ， 依 次 类 推 ， 最 
终 程 序 一 共 输 出 了 9 个 结果 。 

有 


Dim 1 hs Inteeer 
Dim ] hs Integer 


站 三 沪 

久富 如 , 

Far 1 =1T 囊 一 后 | 
For j = 1 Tohb 二 一 司 入 和 

Debue. Frint i * ] i] 

Hext ] 

Hext 1 

End Sub 





1 
2 
3 
2 
4 
Bb 
3 
Bb 
9 


图 6-12 循环 嵌 套 实例 
6.1.8 数组 


数组 其 实 丈 是 一 组 相同 次 型 的 数据 的 有 序 集 合 。 数 组 的 定义 方式 和 
其 他 的 变量 是 一 样 的 ， 可 以 使 用 Dim 、Static、Private 或 Public 语 句 来 声 
明 。 在 VBA 中 数组 分 为 静态 数组 和 动态 数组 。 

静态 数组 的 大 小 在 定义 时 融和 被 固定 了 ， 其 语法 如 下 : 

Dim 数 组 名 (数组 元 素 的 上 下 界 ，...)〉 As 数据 类 型 

其 中 数组 名 的 命名 要 求 同 于 变量 命名 : “〈) ”用 于 数组 下 标的 上 界 
和 下 界 ， 表 达 方 式 为 [数组 的 下 限 to 数 组 的 上 限 ]， 在 不 指明 的 情况 下 ， 
数组 的 默认 下 界 是 从 0 开始 的 ， 其 中 包公 下 界 加 1 个 元 系 。 数 据 奖 型 用 于 
指明 数组 中 所 包含 元 系 的 类 型 。 


再 来 说 说 静态 数组 的 初始 化 ， 数 组 的 运用 规则 是 “声明 整体 ， 使 用 
个 体 ”， 声 明 数 组 时 ， 将 数组 作为 由 数组 元 素 组 成 的 集合 ， 实 例如 图 6- 
13 上 所 示 。 


sub 数组 初 妨 化 品 

Dim classitl Io 3) hs Strine 

class (tl) = "| 在 ' 汐 每 个 数组 元 素 味 值 
class 1 = 法师 

class 3】 = “] 目 十 

For Each classnow In class 


Debuea. Frint classnow 和 





图 6-13 静态 数组 的 初始 化 实例 
动态 数组 可 以 根据 需要 调整 数组 的 大 小 ， 有 效 利 用 存储 空间 。 当 数 
组 使 用 完 半 后 ， 可 以 将 内 存 释 放 给 系统 。 声 明 动 态 数组 时 ， 不 需要 指定 
数据 的 上 下 界 和 数组 的 维度 ， 将 “() ”中 的 内 容 置 空 ， 其 余 语法 和 静态 
数组 是 相同 的 。 其 语法 如 下 : 
Dim 数 组 名 () As 数据 类 型 


6.1.9 参数 传递 
在 调用 函数 或 过 程 时 ， 经 常 要 问 调用 的 函数 或 过 程 添加 参数 ， 有 关 


图 数 或 过 程 的 参数 分 为 形式 参数 和 实际 参数 。 从 字面 意思 了 殉 能 看 出 ， 一 
个 是 形式 的 ， 一 个 是 实际 作用 在 函数 和 过 程 中 的 。 实 例如 图 6-14 所 示 。 


sub 计 息 例 害 站 

Dim att hs Integeer 

Dim def hs Tnteeer 

Dim dam hs Tntegeer 

Lim plaveratt hs TInteeer 
Dim 1tematt Ps TInteeer 
plaveratt = 10 

ltematt = 20 

att = attack lplaveratt, 1itematt) 
det = 10 

dam = att 一 det 

Debug. Print “ 恤 堵 :* & dam 
End sub 











Function attack lx hs Inteeer, vw hs Integer) hs Inteeer 
attack = x + 
Ernd Furncty or 


图 6-14 参数 传递 实例 

我 们 要 计算 玩家 的 伤害 ， 在 “计算 伤害 ”过 程 中 加 入 了 一 个 计算 攻击 
的 函数 attack， 在 “attack”" 函 数 定 义 时 ， 其 中 的 X、y 均 为 形式 参数 ， 而 调 
用 函数 的 att=attack (playeratt，itematt) 中 的 playeratt 和 itematt 的 为 实际 
参数 。 

这 里 再 给 大 家 讲解 一 下 参数 的 传递 方式 。 目 前 分 为 传 值 参数 和 传 地 
址 参数 。 

传 什 参数 传递 方法 指 在 实际 参数 同形 式 参数 传递 时 ， 仅 将 实际 参数 
的 数值 赋予 形式 参数 ， 由 形式 参数 使 用 实际 参数 的 数值 在 函数 中 进行 数 
据 处 理 。 处 理 完成 后 ， 实 际 参数 的 数值 不 会 发 生 任何 变化 。 其 根本 原因 
在 于 实际 参数 传递 的 仅 是 其 目 里 的 一 个 副本 ， 因 此 函数 的 操作 不 会 影响 
实际 参数 。 程 序 中 要 使 用 传 值 参数， 只 需要 在 国 数 定义 时 ， 在 参数 列表 
中 的 该 参数 名 前 添加 ByVal 天 键 字 。 

而 传 地 址 参数 指 在 函数 调用 时 ， 实 际 参 数 同 形式 参数 传递 的 是 实际 
参数 的 地 址 ， 并 不 是 实际 参数 的 一 个 副本 ， 在 函数 内 部 对 形式 参数 所 做 
的 修改 都 将 影响 到 实际 参数 的 值 。 函 数 对 形式 参数 所 进行 的 操作 都 将 永 
入 性 地 作用 于 实际 参数 。 在 VBA 中 参数 传递 堆 认 是 扫地 址 传递 的 ， 其 声 
明 方 式 是 使 用 关键 字 ByRef。 

下 和 面 完 按 照 传 值 参数 传递 的 方法 来 演示 ， 代 人 码 如 图 6-15 所 示 。 


sub 攻击 悦 

Dim att hs Inteeger| 

Dim plaveratt hs Intezer 
plaveratt = 10 

att = attacklplaveratt) 
Debue. Frint “WW 击 :" plaveratt 
Fnd Sub 





Function attack [lBvyVal x hs Intezer) hs Inteeer 
芝 汇 :下 二 六 
attack = x 


立即 窗口 
| 攻击 :0 
图 6-15 传 值 参数 传递 实例 
我 们 运行 的 结果 证 明 playeratt 的 值 为 10， 将 ByVal 改 为 ByRef 再 运行 
程序 会 发 现 playeratt 的 值 为 11。 从 对 比 中 可 以 看 出 传 地 址 参数 会 改变 传 
违 进来 值 的 原始 数据 ， 而 传 值 参 数 不 会 修改 原始 数据 。 


6.1.10 对 象 、 行 为 、 属 性 和 类 


对 象 是 一 个 有 三 沁 定义 的 概念 ， 任 意 一 个 物体 部 可 以 被 称 为 对 象 。 
比如 在 游戏 中 扮演 的 角色 ， 它 拥有 等 级 、 攻 击 、 防 稳 等 属性 ， 每 个 角色 
都 有 行走 、 跑 动 、 攻 击 等 行为 。 

在 程序 代码 中 ， 我 们 会 将 一 个 失误 看 作 具 有 属性 和 行为 的 对 象 ， 退 
过 抽象 的 方法 找 出 同一 类 对 象 共 同 的 属性 和 行为 ， 这 束 形 成 了 类 。 类 接 
述 了 同一 类 事物 所 具有 的 共同 特性 和 行为 ， 对 象 是 类 的 一 个 具体 的 实在 
的 例子 。 例 如 “角色 ? 束 是 一 个 类 ， 它 共有 等 级 、 攻 击 等 属性 ， 有 其 备 攻击 
和 行走 等 行为 。 而 你 目 己 的 游戏 角色 束 是 角色 的 一 个 对 象 ， 它 有 目 己 的 
等 级 、 攻 击 等 。 其 他 玩家 的 游戏 角色 也 是 角色 的 一 个 对 象 。 

类 将 对 象 的 属性 和 对 象 所 能 进行 的 操作 集成 在 一 起 ， 在 计算 机 对 数 
扼 进 行 处 理 时 ， 下 接 调 用 对 象 所 具有 的 行为 ， 这 种 机 制 使 效 拓 和 拘 作 集 
成 在 一 起 ， 更 符合 常规 的 思维 方式 。 对 象 的 属性 描述 的 是 对 象 本 身 某 一 
方面 的 特性 ， 在 了 解 了 对 和 象 的 属性 后 ， 束 有 了 对 象 的 一 个 大 致 的 框 染 。 
所 以 在 设计 类 时 ， 尺 可 能 要 全 和 面 揪 述 对 象 的 各 个 属性 ， 使 类 的 属性 充分 
拍 述 一 类 对 象 。 


在 Excel 中 ， 每 个 单元 格 都 是 一 个 对 象 ， 有 字体 、 字 体 大 小 等 属 
性 。 了 解 了 各 个 属性 值 束 可 以 确定 对 象 的 表现 形式 。 

对 象 的 行为 用 于 朱 述 对 象 所 能 进行 的 操作 ， 在 确定 了 对 象 的 属性 
后 ， 束 可 以 确定 对 象 的 行为 。 对 和 象 的 行为 用 于 完成 对 目 员 的 属性 操作 。 
在 调用 对 象 的 行为 时 ， 不 需要 知道 行为 内 部 是 如 何 工 作 的 ， 只 要 行为 能 
完成 目 身 的 操作 残 可 以 了 。 


6.2 VBA 模 拟 战 斗 
下 面 用 VBA 模 拟 之 前 的 设计 。 
6.2.1 数据 表 介 绍 


首先 在 之 前 的 文件 严 中 创建 < 模拟 战斗 "这 张 表格 。 然 后 依次 创建 下 
列表 格 ， 下 面 逐 个 看 一 下 这 些 表 。 

“战斗 角色 数据 ?未 的 功能 是 选择 战斗 需要 对 抗 的 职业 、 等 级 、 闭 备 
品质 、 闭 备 强化 等 级 的 数值 ， 并 且 根 据 这 些 数 值得 出 人 物 罕 戴 荫 备 后 的 
属性 值 ， 如 图 6-16 所 示 。 






MP 最 小 物理 最 大 物理 最 小 魔法 最 大 麻 法 物理 防御 麻 法 防御 闪避 命中 
82 a8 3 lo le le ls 2 ls 
0 8 ls la la lr le | lz ls 


HP MP 最 小 物理 最 大 物理 最 小 魔法 最 大 魔法 物理 防御 ”魔法 防御 闪避 命中 暴 击 
0 \ 8354 ll I 8 3 la ls lo Bu | 
30 ; 1124 J882 J12 1 2 8 |176 |264 |40 |348 73 | 
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图 6-16 “战斗 角色 数据 ” 表 
区 域 代 表 玩 家 可 以 编辑 的 数据 ， 凶 区 域 代 表 了 最终 将 会 们 VBA 人 代码 
引用 的 最 终 数据 。“ 角 色 基 础 值 ” 表 是 将 之 前 表格 中 各 职业 的 基础 数据 汇 
总 在 一 起 ， 如 图 6-17 上 所 示 。 


i B 人 DT |E b GC 1 本 WE I i 





| 

5 国 到 a 360 140 5 6 2 | 21 ]4 有 国人 
a et 2 102 378 147 b 6 3 22 | i129 
二 国王 3 103 396 154 b 9 3 9 23 ls 1l2 4 
5 | 山河 l04 4]4 lel b 3 4 2 16 39 38 
汪 3 l05 432 168 b 10 3 4 25 i 13 102 
" 6 l0e 450 1i5 ” 10 3 2 2b ] 8 l4 10e 
a 了 107 4968 182 区 10 3 3 a1 18 I 
el 9 l08 486 189 7 Li 3 3 28 19 1 
1 国 汉 3 109 04 196 了 11 3 5 29 20 Is 119 
二 天星 加 110 22 203 8 Ml 3 3 30 20 I 23 
i | Tii 540 210 8 ]2 3 3 2 1 
1 二 | 关 沁 国王 Ll 38 21 8 12 过 pb 33 2 I 
14 el 113 37b 2d 8 13 了 bp 3 22 lI8 136 
15 | 4 114 294 231 多 13 二 pb 39 23 ls 140 
1E | 11® B12 23 9 13 时 B 36 2 l9 145 
17 | 118 B30 243 9 ] 时 Bb 了 49 1l9 149 
18 | 117 b48 232 10 ] 9 b 36 2 2U 33 
19 | 属国 5 118 666 253 10 | 4 3 2 “0 a 
ji | 11y B84 266 lu | 40 a1 <] i162 
al ln 120 FU2 273 10 13 2 了 嘻 a1 2 1968 


图 6-17“ 和 角色 基础 值 ” 表 
这 里 加 入 了 得 询 辅助 列 ， 它 的 作用 是 将 职业 和 等 级 两 个 数字 合成 可 
供 碍 询 的 唯一 编号 ， 比 如 110 融 代表 成 二 在 10 级 所 对 应 的 数据 。 在 不 加 
辅助 列 的 情况 下 ， 也 可 以 通过 公 却 来 得 询 ， 在 这 里 为 了 方便 大 家 理解 所 
以 采用 辅助 列 的 方式 来 实现 这 个 需求 。 


“技能 ” 表 是 将 之 前 表格 中 各 职业 的 技能 数据 汇总 在 一 起 ， 如 图 6-18 
所 示 。 


h E i es nl ns nd | a el L I 
技能 ID 技能 名 称 | 技能 类 型 目标 类 型 人 物 等 级 技能 等 级 攻击 向 性 攻击 百分比 最 小 攻击 最 大 攻击 消 糙 类 型 技能 消 耕 数 值 冷却 时 间 技能 携带 BUFF ID 





1 攻 

2 110001 着 前 攻击 (战士 ) |1 1 1 1 0 100% 0 0 0 0 1000 0 
3 110101 裂 衬 析 1 | 1 1 0 100% 43 43 0 9 5000 0 
4 110102 裂 宝 析 1 :| 10 2 0 100% 62 62 0 15 5000 0 
5 110103 裂 宝 析 1 i 20 3 0 100% 88 88 0 25 5000 0 
6 110104 裂 空 斩 1 1 30 4 0 100% 121 121 0 38 5000 0 
7 110105 裂 空 斩 1 1 4 5 0 100% 157 157 0 55 5000 0 
8 110106 裂 空 林 1 50 6 0 100% 204 204 0 19 5000 0 
9 110107 裂 空 杂 1 60 | 0 100% 313 313 0 132 5000 0 
10 110201 变 力 冲击 1 1 1 0 100% 100 100 0 18 20000 0 
11 110202 变 力 中 击 六 1 10 2 0 100% 144 144 0 31 20000 0 
12 110203 变 力 ) 中 击 1 1 20 3 0 100% 206 206 0 51 20000 0 
13 110204 变 力 冲击 1 i 30 4 0 100% 283 283 0 Eh 20000 0 
14 110205 变 力 ) 中 击 1 1 0 9 0 100% 367 367 0 111 20000 0 
15 110206 变 力 冲 击 和 1 50 6 0 100% 415 415 0 173 20000 0 
16 110207 变 力 站 击 1 1 60 了 0 100% 129 729 0 309 20000 0 
17 110301 战 八方 4 1 1 1 0 80% 17 17 0 12 3000 0 
18 110302 战 八方 4 1 10 2 0 80% 25 25 0 20 3000 0 
19 110303 战 八方 4 1 20 3 0 80% 35 35 0 32 3000 0 
20 110304 战 八方 4 1 30 4 0 80% 8 8 0 4 3000 0 
21 110305 战 八方 4 1 0 5 0 80% 63 63 0 66 3000 0 
22 110306 战 八方 4 1 50 6 0 80% 381 31 0 101 3000 0 
23 110307 战 八方 4 1 60 y 80% 125 125 0 176 3000 0 


图 6-18“ 技 能 * 表 
“BUFF” 表 是 将 之 前 表格 中 各 职业 的 技能 附带 的 BUFF 数 据 汇 总 在 一 
起 ， 如 图 6-19 所 示 。 


上 B i LD HE FH (sr H 
1 技能 ID ”技能 名 称 BUFF 类 型 ”BUFF 目 标 持续 时 间 必用 时 间 最 小 攻击 最 大 攻击 
” 101 ” 渡 收 中 1 1 15000 3000 25 25 
3 102 渡 慎 中 1 1 15000 3000 35 35 
1 103 渡 刷 中 1 1 15000 3000 50 50 
5 104 渡 慎 中 1 1 15000 3000 69 69 
; 105 渡 慎 中 1 1 15000 3000 9 90 
7 106 渡 慎 中 1 1 15000 ”3000 -117 117 
3 107 ” 渡 卯 史 1 1 15000 ”3000 -179 179 
9 : : 





图 6-19 “BUFF” 表 


“角色 技能 ” 表 是 用 来 选择 双方 攻击 技能 的 ， 并 且 根 据 选 择 的 技能 得 
出 扩 能 的 相应 数值 。 此 外 这 张 表 还 有 非 间 重要 的 一 个 作用 融和 是 用 来 计算 
技能 的 冷却 时 间 。“ 角 色拉 能 ” 表 如 图 6-20 所 示 。 








1 1 110104” 裂 空 析 1 100% ea 121 38 5000 4000 1000 ”1000 

2 1 110001 ” 阐 征 攻击 ( 战 十 1 100% 0 0 0 1000 1000 1000 1000 

3 | 0 0 0 0% 0 0 0 0 0 1000 ”1000 

4 2 120104 ” 召 雷 术 1 100% 79 79 66 3000 3000 1000 1000 

Ss 2 120001 ”其 重 攻击 (法 Ih) 1 100% 0 0 0 1000 0 1000 1000 

6 2 0 0 0 0% 0 0 0 0 0 1000 1000 
图 6-20“ 角 色 技 能 ” 表 


这 里 只 有 C 列 中 的 技能 是 需要 选择 的 ， 其 他 都 是 根据 技能 编号 生成 
的 数据 。K 列 和 M 列 是 VBA 会 用 的 两 列 ， 在 每 次 使 用 技能 之 后 K 列 和 M 
列 就 会 进入 技能 冷却 时 间 的 讯 秒 时 | 间 ， 在 这 个 时 间 内 技能 是 不 可 使 用 
的 。 只 有 当 技 能 自身 的 冷却 时 间 和 公共 冷却 时 间 同 时 为 0 时 ， 才 可 使 用 
该 扩 能 。 
“战斗 ” 表 是 用 来 显示 战斗 输出 的 日 志 以 及 动态 显示 双方 的 生命 值 和 
魔法 值 的 表格 ， 如 图 6-21 所 示 。 
| WEED F G 
1 阵营 名 称 职业 等 级 HP MP 
2 1 人 王 战 士 30 0 553 0 宫 秒 ;人 王 的 裂 宝 斩 对 鬼 影 造 成 了 133 点 伤害 
a 2 由 影 法 师 30 224 612 0 宫 秒 : 鬼 影 的 召 雷 术 对 人 王 造 成 了 105 点 伤害 
4 1000 训 种 :人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造成 了 34 点 伤害 
5 1000 富 种 ; 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 出 现 暴 击 , 对 人 王 造成 了 51 点 伤害 
6 2000 训 秒 :人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造成 了 35 点 伤害 
7 2000 训 种: 和 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 人 王 造成 了 33 点 伤害 
8 3000 宣 秒 :人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造成 了 31 点 伤害 
9 3000 富 种 ; 鬼 影 的 如 雷 术 对 人 王 造 成 了 112 点 伤害 


10 4000 宫 种 ;人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造成 了 39 点 伤害 
11 4000 宫 秒 : 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 人 王 造成 了 38 点 伤害 
12 5000 癌 秒 : 人 王 的 裂 空 煌 对 鬼 影 造成 了 130 点 伤害 

13 5000 过 种 : 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 人 王 造成 了 45 点 伤害 
14 6000 宫 种 :人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造成 了 28 点 伤害 
15 6000 台 秒 : 鬼 影 的 名 雷 术 对 人 王 造成 了 114 点 伤害 

16 7000 宫 秒 ; 人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造成 了 30 点 伤害 
17 7000 宫 秒 : 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 人 王 造 成 了 36 点 伤害 
18 8000 宫 秒 : 人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造 成 了 37 点 伤害 
19 8000 宫 秒 : 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 人 王 造 成 了 46 点 伤害 


9000 富 种 ;人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 鬼 影 造成 了 39 点 伤害 
9000 富 种; 鬼 影 的 如 雷 术 对 人 王 造 成 了 114 点 伤害 


SO RY 上 | 天 rm 本 FA FM 7 ，w_ 人 -rm 


4 《| 战斗 角色 数据 角色 基础 什 “ 技 能 。BUFF “ 科 到 技能 | 成 斗 名 中 





图 6-21 “战斗 ” 表 
特殊 提示 : 
由 于 我 们 在 战斗 模拟 表 中 用 到 了 函数 INDIRECT， 所 以 请 大 家 在 使 
用 战斗 模拟 表 的 时 候 要 同时 打开 INDIRECT 要 用 到 的 4 张 表 : 战士 技 
能 .xlsb、 法 师 技 能 .xlsb、 牧 师 技能 .xlsb、 刺 客 技能 .xsb， 否 则 会 引起 引 
用 的 失败 。 这 也 是 函数 INDIRECT 的 一 个 特性 ， 大 家 使 用 的 时 候 要 注意 
区 二 人 


6.2.2 变量 介绍 


这 里 的 代码 都 是 已 经 号 好 的 ， 下 面 按 步 又 介绍 给 大 家 。 先 按 之 前 介 
绍 的 方式 激活 VBA 的 编辑 界面 ， 快 捷 键 为 Alt+F11， 如 图 6-22 所 示 。 
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图 6-22 VBA 的 编辑 界面 
下 面 给 六 家 解释 一 下 这 些 代 码 的 合 义 。 
Const num1=2 表 示 目 前 参与 战斗 的 人 数 。 
Const num2=6 表 示 目 前 参与 战斗 的 玩家 可 以 使 用 的 技能 总 量 。 
Const cdtime=1000 表 示 技 能 的 公共 冷却 时 间 为 1000 坚 秘 。 








特殊 捉 示 : 
Const 是 系统 关键 字 ， 表 示 和 癌 数 ， 不 变量 。 


Private Type player ! 玩家 天 

name As String ' 玩家 名 字 

Class As String ' 职业 

level As Integer ! 等 级 

maxhp As IntedeL ' 生命 值 上 限 

maxmp As Integer ' 魔法 人 上 限 

minatt As IntedeL ' 最 小 攻击 

maxatt As Tntedgear ' 最 大 攻击 

derf AS TITHEETeE ' 物理 防御 

magdef AS Imteger ' 魔法 防御 

mls As 工 位 七 总 可 本 二 ! 站 避 

hiiit AS TINLSGSY ' 命中 

cri As Integer 和 击 

hp As Integer ' 生命 值 当 前 值 

mp As Integer ' 魔法 值 当 前 值 
zhenying As Integer ' 阵营 
speed As Double ! 速度 


EnNnd Type 
上 述 代 人 码 表 示 的 古 一 个 类 ， 它 插 述 了 一 个 玩家 类 中 包含 的 对 象 。 


Private Type skill ' 技能 类 
i 起 Zs Lng ' 拉 能 ID 编号 
name As String ' 拉 能 名 称 
type As Integer ' 技能 类 型 
cri As Integer ' 技能 白 分 比 伤害 
addmin As Integer ' 拉 能 附加 最 小 伤害 
addmax As Integer ' 技能 附加 最 大 伤害 
use As Integer ' 技能 消耗 
cd As Integer ' 技能 CD 

End Type 


述 代 但 表示 的 是 一 个 关 ， 它 摘 述 了 一 个 技能 类 中 包含 的 对 象 。 

。Public starttime As Long 命 名 了 一 个 公共 变量 ， 用 来 表示 时 间 的 单 
位 时 间 变 量 。 

。Dim player (1 To numl) As player 表 示 了 我 们 将 之 前 的 玩家 进行 
了 玩家 类 的 实例 化 。 

“Dim skill (1 To num2) As skill 表 示 了 我 们 将 之 前 的 拉 能 进行 了 拉 
能 类 的 实例 化 。 

。Dim a，b，c，d As Integer 表 示 命 名 了 4 个 上 整 型 变量 ， 供 后 面 程序 
使 用 。 

。Dim attplayer，defplayer，attskill，atttpye，attdam As Integer 表 不 
命名 了 5 个 变量 ， 攻 击 者 的 序号 、 防 御 者 的 序号 、 攻 击 技能 的 序号 、 攻 
击 技能 的 类 型 、 技 能 攻击 伤害 。 

。Dim playerhit As Integer 表 示 命 名 了 攻击 者 的 命中 。 

。Dim playercri As Integer 表 示 命 名 TE 的 又 击 。 


。Dim txt As String 表 示 命 名 了 一 个 文本 ， 这 个 文本 的 功能 是 用 来 显 
示 文 字 战 报 。 

* Dim time As Long 表 示 命 名 了 一 个 长 整 型 变量 ， 用 来 控制 战斗 的 时 
下 

“Dim t As Long 表 示人 命名 了 一 个 长 整 型 变量 ， 用 来 产生 时 间 心 跳 。 


。Dim x1，x2，x3，x4，x5 As Integer 表 示人 命名 了 5 个 整 型 变量 ， 供 
后 面 程序 使 用 。 


6.2.3 程序 解析 


如 图 6-23 所 示 ， 我 们 的 程序 是 按照 这 个 风蚀 顺序 来 执行 的 ， 后 面 也 
是 按照 这 个 注 程 逐个 模块 地 进行 介绍 的 。 


执行 主 函数 总 
角色 数据 载 入 着 


初始 化 证 


设 阐 主 函 数 中 上 
的 变革 | 


进入 时 间 和 储 环 % 

芭 技能 冷却 计算 着 

6 死亡 判断 宇 
上 成功 


图 6-23 程序 的 逻辑 顺序 
1.“ 角 色 数 据 载 入 ”模块 
我 们 在 代码 中 找到 “角色 数据 载 入 ”这 个 模块 ， 它 的 代码 如 下 : 





Sub 角色 数据 载 入 () ' 将 玩家 和 技能 的 数据 读 入 


FS = 1 TS NVRNL 


magdef = Sheets (" 战斗 角色 数据 ") .Cells (10 + a，10) 
miss = Sheets(" 战斗 角色 数据 ") .Cells (10 + ay 11) 
hit = Sheets (" 战斗 角色 数据 ") .Cells(10 + a，12) 


player (a 
player (a 


player (a) .zhenying = Sheets("™ 战斗 由 人 色 数 据 忆 ,Cells(10 和 总 1) 
player (a) .name = Sheets(" 战斗 角色 数据 ") .Cells (10 + a,，2) 
player (a) .Class = Sheets ("战斗 角色 数据 ") .Cells (10 + ay，3) 
player (a) .level = Sheets (" 战斗 角色 数据 ") .Cells (10 + ay 14) 
player (a) .maxhp = Sheets ("战斗 角色 数据 ") .Cells (10 + ay，5) 
player (a) .maxmp = Sheets (" 战斗 角色 数据 ") .Cells (10 + ay 6) 
player (a) .minatt = Sheets (" 战斗 角色 数据 ") .Cells(10 + ay，7) 
plaver (a) .maxatt = Sheets ("™ 站 骨 包 数 据 ") Cells(10 a 太 ) 
player (a) .def = Sheets (" 战斗 角色 数据 ") .cells (10 + ay 9) 

(Bs 

(B's 

(a), 


player (a 


player (a) .eri = Sheets (nm 战斗 诈 色 数据 ") ,Cells(10 + a 13) 
player(a) .hp = player (a) .maxhp 
player(a) .mp = player (a) .maxmp 
blaverial ,Spesd = T1000 ' 攻击 速度 1 秒 
Next a 
RPR ry | Ti 
skill(B) ,id = Sheets(" 骨 世 技能 ") ,Cells(T 和 bp，3) 
skill(b) .name = Sheets A vy lstil 来 机， 如 
akill 着 .tvpe = Shests (0 和 有 色 技能 ,Caellgli 4 5 
skill (Bb) ,eri = Sheets(" 有 用 色 权能 叫 ,CellasgrtT + b, 6) 
skill(b) ,addmin = Sheets ("和 角色 技能 ") .Cells(1 + b，7) 
skill(b) .addmax = Sheets (" 角色 技能 ") .Cells(l1 + Bb, 8) 
Skill] (Bb) .Use = Sheets i (人 
skill (Bb) .cd = Sheets(" 角色 技能 ") ,Cells(I + bp，10) 
Next b 
Erid SUB 

可 以 看 到 这 个 模块 是 由 两 个 循环 体 组 成 的 。 第 一 个 循环 给 玩家 这 个 


类 中 的 属性 进 和 
vv， 通 过 这 个 循环 我 们 把 Excel 中 的 数据 导入 到 VBA 中 ， 为 接 下 来 的 运 


算 做 准备 。 


第 二 2 环 给 玩家 1 和 玩家 2 所 属 的 技 月 


赋值 ， 这 这 和 之 前 采 介 
2.“ 倪 始 Bh 


我 们 在 代码 中 找到 “初始 化 "这 


J 赋值 ， 这 和 之 前 介绍 的 “战斗 角色 数据 ” 表 中 的 数据 相对 


BE1 到 技能 6 的 属性 进行 


绍 的 “角色 技能 ” 表 中 的 数据 相对 应 。 


之 个 模块 ， 代 人 码 如 下 : 


Sub 初始 化 () 


Sheets 人 成 半 "Range ("GC:0") .Clear ' 清除 之 前 的 战斗 日 志 
Sheets (" 角色 技能 ") .Range ("k2:k7") = 0 ' 清除 技能 CD 
Sheets (" 角色 技能 ") .Range ("m2:m7") = 0 ' 消除 技能 公共 CD 
Sheets(" MM ") ,182] s Dlaverti), maxhe ' 显示 相关 hp 和 mp 信息 
Sheets ("4 ") .[TE2] = DIEWeE1I) .maxmp 
Sheets (™ [TEST = Blayver (2) maxhp 


i = player (2) .maxmp 


End Sub 
“Sheets (" 战斗 " ) .Range(" G: G" ) .Clear 表 示 清 除 “ 战 斗 " 表 
中 G 列 的 数据 ， 因 为 每 次 模拟 的 数据 部 有 一 定 的 随机 性 ， 所 以 要 清除 挥 
上 一 次 产生 的 战斗 文本 。 
“Sheets (" 角色 技能 " ) .Range (" k2: k7"”) =0 表 示 将 “角色 技 
能 ” 表 中 的 所 有 技能 的 冷却 时 间 清 除 为 0， 这 古 为 了 避免 之 前 模拟 残留 的 
数据 影 啊 到 下 座 战斗 。 
Sheets 《" 角色 技能 " ) .Range(" m2: m7" ) =0 表 示 将 “角色 技 
能 " 衣 中 及 有 技 上 的 公共 次 却 时 间 清 除 为 0， 这 也 是 为 了 避免 之 前 模拟 残 
留 的 数据 影响 到 下 座 战斗 。 
3. 设 置 主 函 数 中 的 变量 
下 面 先 来 看 一 下 主 函 数 main 的 代码 ， 如 下 : 


SUS Wali 


角色 数据 载 入 

初始 化 

d= 2 ' 显示 战斗 日 志 的 起 始 行 数 
time = 20 ' 战斗 持续 时 间 单位 : 分 钟 


For starttime = 0 To 600 * time “开始 计算 时 间 


Next starttime 


Rrye. SU 

主 函 数 在 执行 后 会 先 执行 “角色 数据 载 入 ”和 “初始 化 ”这 两 个 模块 ， 
然后 设置 变量 。 

变量 d 表 示 战 斗 日 志 显 示 的 初始 行 数 ， 比 如 当前 值 为 2， 束 表示 会 
从 “战斗 " 表 中 G 列 的 第 2 行 开始 显示 战斗 日 志 。 

变量 time 表 示 我 们 设置 的 战斗 最 长 时 间 。 因 为 不 排除 某 些 数据 模拟 
出 来 的 结果 是 一 个 非常 长 的 时 间 ， 这 个 时 间 已 经 明显 超出 了 设计 的 预 
期 ， 从 而 战斗 模拟 迟 迟 无 法 停止 ， 所 以 在 这 里 我 们 设置 一 个 数值 来 控制 
战斗 的 时 长 ， 一 旦 超出 这 个 时 间 束 停止 战斗 。 比 如 目前 我 们 的 期 望 为 一 
场 战斗 不 超过 20 分 钟 ， 超 过 20 分 钟 之 后 循环 停止 ， 战 斗 自 然 束 会 停 下 
来 。 

4. 时 则 循环 

之 前 的 环节 可 以 说 都 是 准备 环节 ， 从 这 里 开始 才 是 战斗 逻辑 的 核心 


组 成 。 首 先 将 starttime 作 为 心跳 时 间 ， 任 何 的 技能 逻辑 运算 都 会 在 这 个 
心跳 时 间 上 进行 。 而 MMO 话 戏 的 最 小 时 间 单 位 为 0.1 秒 ， 所 以 在 这 里 我 
们 也 是 以 0.1 秒 为 心跳 时 间 。 

这 里 要 说 明 的 是 ， 一 般 游 戏 都 是 用 上 喀 秒 来 计算 拉 能 时 间 的 ， 但 由 于 
大 部 分 人 类 的 极限 反应 时 间 也 就 在 0.1 秒 左右 ， 所 以 我 们 尽量 不 要 设计 
0.1 秒 以 下 的 时 间 来 做 技能 的 甜 异 。 

再 来 看 一 下 总 共 的 心跳 时 间 ，0.1 秒 等 于 100 毫 秒 ， 这 样 可 以 得 出 1 
分 钟 之 内 会 有 600 个 心跳 时 间 。 最 终 会 在 战斗 持续 时 间 内 有 600*time 个 
心跳 时 间 。 

5.“ 技 能 冷却 计算 ”模块 

下 面 先 来 看 下 代码 ， 如 下 : 


Sub 技能 冷却 计算 () 
Dim 1 ASs Integer 
pew 1 ee | Tw ‘Tre 


If Sheets ("角色 技能 ") .Cells(i + 1, 11) = 0 Then 

Else 

Sheets (" 角色 技能 ") ,Cells (i + 1，11) = Sheets (" 角色 技能 ") ,Cells (i + 1， 
11) - 100 

ne 了 


If Sheets(" 角色 技能 ") .Cells(i + 1 13) = 0 Then 

Else 

Sheets (" 角色 技能 ") .Cells (i + 1，13) = Sheets (" 角色 技能 ") .Cells(i + 1 
la = L190 

End It 


Next 1 


End Sub 

代码 会 循环 所 有 技能 ， 当 技能 冷却 时 间 读 秒 为 0 的 时 候 什 么 也 不 会 
发 生 ， 当 它 不 为 0 的 时 候 则 减少 100 毫 秒 的 冷却 时 间 。 循 环 判断 完 自身 淮 
却 时 间 后 ， 叉 同样 循环 公共 冷却 时 间 。 

6. 技 能 检测 

代码 如 下 : 


Sub 技能 检测 () 
Dim 1 As Integer 
For 1 = 1 To 2 


FOYT 1 = (i 一) Hom/ 2+ TL -1) 二 了 OZ 2 + mimn2/2 


' 先 循环 看 下 角色 1 是 含有 可 用 技能 


If Sheets (" 角色 技能 ") .Cells (xl + 1, 11) =0 
And Sheets(" 角色 技能 ") .Cells(xl + 1, 13) = 0 
And player (i) .mp >= Sheets(" 角色 技能 ") .Cells (xl + 1，9) 
And Sheets (" 角色 技能 ") .Cells (xl + 1，3) <> 0 Then 
' 判断 技能 符合 角色 、 无 CD 并 且 MP 足够 技能 消耗 


attplayer = 1 


defplayer = 3-1 


attskill = Sheets ("角色 技能 ") .Cells (xl1 + 1，1) 
Sheets ("角色 技能 ") .Cells (x1 + 1，11) = Sheets ("角色 技能 ") ,Cells (x1 
站 二， 工 D ' 技能 开始 进入 CD 


For X2 = (1- 1) * num2/2+1T (i-1)* num2/2+ num2/2 


Sheets (" 角色 技能 ") ,Cells (x2 + 1，13) = cdtime 
' 该 角色 所 有 技能 都 会 进入 公共 CD 


Next x2 


战斗 
EX1t For 


bn 二 二 


Next xl 
Next 1 


Ri SubB 

首先 要 明确 一 个 问题 ， 玩 家 的 攻击 在 同一 心跳 时 间 只 能 选择 一 个 拉 
能 。 一 旦 选择 好 扩 能 ， 就 会 立刻 进行 攻击 并 且 不 再 选择 其 他 技能 。 

再 来 看 代码 ， 会 先 循环 玩家 1 和 玩家 2 相对 应 的 技能 ， 并 根据 技能 情 
况 来 决定 是 否 释放 。 先 来 看 当 iji 等 于 1 的 时 候 ， 此 时 X1 会 循环 1 到 3， 正 好 
对 应 编号 1 到 3 的 技能 。 接 下 来 的 I 会 判断 如 果 技 能 同时 满足 目 身 冷却 时 
间 为 0、 公 共 瓷 却 时 间 为 0、 对 应 玩家 魔法 值 大 于 等 于 技能 消耗 魔法 值 、 
表格 中 存在 该 拉 能 这 4 个 条 件 之 后 ， 束 进入 到 了 攻击 环 市 。 

在 攻击 之 前 首先 要 人 确定 哪 一 方 进攻 ， 哪 一 方 防 守 。 目 前 的 i 值 为 1， 
表示 正在 判断 的 是 玩家 1 的 搁 能 ， 判 断 成 功 之 后 ， 攻 击 方 为 玩 农 1， 防御 
方 为 玩家 2。 而 当 i 的 值 为 2 的 时 候 ， 则 攻击 方 为 玩家 2， 防 御 方 为 玩家 
1。 集 合 这 样 的 结果 了 预期， 代码 如 下 : 

attplayer = 1 
defplayer = 3 1 

硝 定 完 攻 守 方 之 后 ， 再 人 确定 攻击 方 的 技能 ， 之 有 机 我 们 已 经 判断 初始 

技能 的 编号， 现在 只 需要 把 这 个 值 赋值 给 变量 即 可 ， 代 人 码 如 下 : 
attskill] = Sheets (" 角色 技能 ") .Cells (xl + 1,，1) 

同时 这 个 技能 进入 冷却 时 间 ， 代 码 如 下 : 

Sheets (" 角色 技能 ") .Cells (x1 + 1，11) = Sheets ("角色 技能 ") ,Cells(xl + 1 
10) 

当 这 个 技能 触发 冷却 时 间 之 后 ， 还 会 友和 生男 一 个 事件 ， 访 玩家 的 其 
他 技能 进入 公共 冷却 时 则 ， 代 人 码 如 下 : 


For x2 = ( 1- 1) xnum2 /2+1 mo (i-1)* num2/2+ num2/2 


已 闻 


Sheets (" 角色 技能 ") .Cells(x2 + 1，13) = cdtime' 该 角色 所 有 技能 都 会 进入 公共 CD 


Next x2 

当 执 行 完 这 些 代 人 码 之 后 ， 我 们 会 进入 “战斗 ”模块 ， 这 个 模块 在 后 面 
介绍 。 这 里 要 特别 说 明 一 下 , “战斗 "模块 之 后 的 代码 。 妆 我 们 选择 好 技 
能 之 后 ， 残 不 需要 再 去 选择 其 他 技能 ， 这 里 要 跳出 变量 x1 的 循环 ， 这 时 
我 们 可 以 用 Exit ”For 这 个 语句 ， 但 使 用 时 一 定 要 注意 它 的 位 置 ， 因 为 提 
前 跳出 循环 有 些 语句 可 能 不 会 被 执行 ， 请 大 家 不 要 放 错 位 置 。 

7.“ 战 斗 ” 模 块 

“战斗 ” 檬 块 的 代码 如 下 : 


Sub 战斗 () 


player (attplayer) .mp = player (attplayer) .mp - SKl11(attsk111) .use 

' 扣除 技能 消耗 

playerhit = phit (skill (attskill).type, player(attplayer).hit, 
player (defplayer) .miss, player (attplayer).level, player (defplayer) .level) 

' 判断 是 省 从 中 

playercrl = pcri(skill(attskill) .type, player (attplayer).level, 
player (attplayer) .cri) ' 判断 是 否 骏 击 

atttpye = tpye (playerhit, playercri) 

' 攻击 反馈 类 型 ，1 表示 未 命中 ，2 表示 普通 攻击 ，3 表示 暴 击 攻击 

attdam = pdam(skill (attskill) .type, player (attplayer) .minatt, 
player (attplayer) .maxatt, player (attplayer) .def, player (attplayer) .magdef, 
player (attplayer) .level, skill (attskill) .cri, skill (attskill) .addmax) 

' 没 计算 骏 击 伤害 


I (atttyve = 2) Then ' 普通 攻击 


txt = player (attplayer) ,name & "的 " & skill(attskill) ,name & "对 " & 
player (defplayer) .name & "造成 了 " & attdam &" 扣 伤害 " 


End. If 
If (atttpye = 3) Then ' 梭 击 攻击 
attdam = Int (attdam * 1.,5) 


txt = player (attplayer) .name & "的 " & skill(attskill) .name & "出现 暴 
击 ， 对" & player (defplayer) .name & "造成 了 " & attdam &“" 扩 伤害 " 


Erid If 


If (atttpye = 1) Then ' 未 命中 目标 


attdam = 0 


txt = player (attplayer) .name & "的 " & skill(attskil1) .name & "未 命中 
" & player (defplayer) .name 


End It 
player (defplayer) .hp = player (defplayer) .hp - attdam  ' 扣除 伤害 


If player (defplayer) .hp < 0 Then 如果 死亡 则 加 入 日 志 
player (defplayer) .hp = 0 
txt = txt & player (defplaver) ,name & "NLU" 

End It 


Sheets ("战斗 ") ,Cells(1 + defplayer, 5) = player (defplayer) .hp 
Sheets ("战斗 ") ,Cells (1 + attplayer, 6) = player (attplayer) ,mp 
Sheets ("战斗 ") .Cells(d, 7) = starttime * 100 & " 旱 秒 :" & txt 


d= 让 |] 


End Sub 


自 完 扣除 技能 消耗 的 麻 法 值 ， 代 人 码 如 下 : 


player (attplayer) .mp = player (attplayer) .mp - skill (attskill) .use 
然后 在 这 里 要 判断 玩家 的 本 次 攻击 产生 的 行为 后 未 ， 有 是 骏 击 攻击 ， 
是 内 避 ， 还 是 普通 攻击 。 我 们 用 两 个 函数 来 判断 闪避 和 骏 击 是 合 友 生 。 
phit 是 用 来 判断 玩家 是 否 内 避 的 函数 。 调 用 代码 如 下 : 
playerhit = phit(skill (attskill) .type, player(attplayer).hit, 
player (defplayer) .miss, player(attplayer).level, player (defplayer) .level) 


这 是 在 “战斗 "模块 中 调用 该 函数 的 代码 ， 函 数 会 用 到 如 下 参数 ， 拉 
能 类 型 、 攻 击 方 命中 、 防 御 方 内 名、 攻击 方 人 物 等 级 、 防 御 方 人 物 等 
级 ， 再 来 看 函数 phit 的 目 映 代码， 在 这 里 我 们 统一 将 战斗 公式 相关 的 函 
数 放 在 了 “战斗 公式 ”这 个 大 模块 下 ， 以 方便 伍 找 和 调试 ， 函 数 代 人 码 如 


Function phit (tpye, hit, miss, lvl, 1v2) ' 计算 是 否 命 中 0 或 1 


Jevell = (LVL 一 lVv2) * kl 


这 相间 
ArFmMmSeHitl1 = QO 
| 


If lJevell > O00.1] Then 
Bevel = 昌 并 
BIT ET 


TE 二 六 对 全 二 守 一 0 名 呈 IS 


level = -0.5 

Bid LE 

TE tpse = 0 Then ' 物理 命中 概率 
ll Es WE EE LE ~ Ti 

Bi 二 

TF CbYe = 1 THen ' 厢 法 命中 概率 
ET 

Bet LE 

Bi = Lt 

TE Bhit X= QZ Then 

人 

Br “LE 


BE phi me= QoS Tien 
1 
Bid Tt 


Randomize 
r3 = Rndl) 


EE (rr = Ph Theay 


phit = 1 

ElseIf (r3 > phit) Then 
Phit = 0 

Rmadl TF 

EWG FUNECLON 


在 这 个 函数 的 运行 过 程 中 ， 痛 和 完 求 出 等 级 的 影响 系 数 levell， 代 公 
如 下 : 


levell = (lvl - lv2) * kl 
之 后 设 定 一 些 参 数 ， 代 码 如 下 : 
xl1] = 0 
ArmsHitl1] = 0 
El = QQ 


然后 根据 不 同 的 攻击 同性 计算 出 命中 概率 ， 由 于 我 们 的 物理 攻击 和 
麻 法 攻击 是 没有 命中 区 列 的 ， 所 以 在 这 里 公式 十 一 样 的 。 代 人 码 如 下 : 


If tpyeée = 0 Then ' 物理 命中 概率 
Y1 = hit / (hit + miss) 

Eiid TI 

I twpyes = 1 Then ' 魔法 命中 概率 
Yl = hit 7 (hit + mliss) 


End I 
最 终 的 命中 公式 代码 如 下 : 
phit = xl1 + ArmsHitl] + Yl1 + levell 
然后 对 这 个 命中 这 进行 最 小 值 和 最 大 值 的 限制 ， 代 人 码 如 下 : 
If phit <= 0.2 Then 
phit = 0.2 
Ei :LE 


If phit >= 0.98 Then 
phit = 0.98 
下 六 总 计生 
最 后 进行 命中 率 和 随机 数 的 对 比 ， 决 定 是 否 命 中 。 在 这 里 用 到 了 
Randomize， 它 的 作用 是 初始 化 随机 函数 生成 右 ， 每 次 随机 之 前 都 应 先 
去 调用 它 ， 不 然 的 话 随机 信 会 和 上 次 一 样 。 
急 始 化 随机 函数 生成 融 之 后 ， 我 们 去 获取 一 个 随机 值 。 代 人 码 如 下 : 
r3 = Rnd() 
然后 判断 这 个 值 是 人 奋 小 于 等 于 命中 紊 ， 如 果 判 断 成 立 ， 则 表示 命 
中 ， 返 回 值 为 1; 判断 人 不成立 ， 则 表示 闪避 ， 人 返回 值 为 0。 代 人 如下: 


If (r3 <= phit) Then 
phit = 1 

ElselIf (r3 > phit) Then 
phit = 0 


End I 
再 来 看 看 判断 是 否 皮 击 的 函数 pcri， 调 用 代码 如 下 : 
playercrl1 = pcrli(skill (attskill) type player (attplayer).level, 
player (attplayer) .cr1) 
判断 是 否 暴 击 会 用 到 如 下 参数 ， 技 能 类 型 、 攻 击 方 人 物 等 级 、 防 攻 
击 方 暴 击 。 再 来 看 函数 pcri， 函 数 代 人 码 如 下 : 


Eunmnotlion Dor (tiyve: LW» DEL) ' 计算 是 否 桑 击 0/1 
kl = 0.75 
k2 = 20 


k3 = 1000 


IE tpye = 1 Then ' 物理 又 击 率 


eel ss kl YY Bg 4 Weert Wa “ Lo 4 3 


RSSTL tyYe = 2 Tien ' 魔法 骏 击 率 


Der = Kl BE 4 WFLi hl 


Enid 江 £ 


Randomize 


r2 = Rnd() 
If (r2 <= pcri) Then 
PCcri = 1 
bleELL (TZ ~ HOLL) THe 
9 ee 国 
有 二 
LE 
又 击 的 流程 没有 命中 复杂 ， 可 以 直接 由 不 同类 型 来 选择 不 同 的 双击 


公 却 ， 由 于 我 们 的 物理 攻击 和 魔法 攻击 是 没有 和 骏 击 区 列 的 ， 所 以 在 这 里 
公 却 系数 是 一 样 的 。 代 但 如 下 : 


kl = 0.75 


jE 却 2 
9 = 000 
If tpye = 1 Then ' 物理 暴 击 座 


SL = kl * CL 


Elself tpye® = 2 Then ! 麻 法 暴 击 率 


BoEL = kl “* Grl fF leri + k2 * IT 4 kK3) 


EW 耻 生 
之 后 和 命中 的 流程 是 一 样 的 ， 请 大 家 参考 命中 国 数 。 
计算 完 内 避 和 和 双击 之 后 ， 驶 可 以 判断 出 攻击 的 行为 后 有 末了， 我 们 用 
国 数 tpye 来 判断 ， 调 用 代码 如 下 : 


atttpye = tpye (playerhit, playercri) 


' 攻击 反馈 类 型 : 1 表示 未 命中 ，2 表示 普通 攻击 ，3 表示 暴 击 攻击 
函数 代码 如 下 : 


Function tpye (x，y) ' 攻击 及 饥 关 型 ;1 表示 未 命中 ，2 表示 普通 攻击 ，3 表示 双击 攻击 
tpye = 2 
If (x = 0) Then 
tpye = 1 
End I 
It (x = 1 And y = 1) Then 
tpye = 3 
End I 


End Function 

疯 数 先 默 认为 普通 攻击 ， 表 判断 如 琳 未 命中 的 话 ， 则 友 生 内 避 事 
件 ， 命 中 和 双击 同时 发 生 之 后 则 出 现 骏 击 事件 。 

然后 进行 念 害 的 计算 ， 调 用 代码 如 下 : 

attdam = pdam(skill (attskill).type, player (attplayer) .mlnatt， 
player (attplayer) .maxatt, player (defplayer) .def, player (defplayer) .magdetf, 
player (attplayer) leyvel skLll(lattekLll}) crl: Sklll (attskLLl) saddmax) 


没 计算 暴 击 伤害 

函数 会 用 到 如 下 参数 ， 技 能 类 型 、 最 小 攻击 、 最 大 攻击 、 防 御 方 物 
理 防 御 、 防 御 方 魔法 防御 、 攻 击 方 等 级 、 攻 击 技能 暴 击 、 攻 击 技能 附带 
攻击 加 值 。 函 数 代码 如 下 : 


punction pdamltpvye, minatt, maxatt, phydef, magqdef, lv, skillLlpri, 
skilladqd) ' 计算 伤害 


att = WorksheetFunction.RandBetween (minatt, maxatt) 


Kl = 0.75 
kK2 = 25 
kK3 = 300 
k4 = 0.175 
Ky = 2) 
k6 = 300 


It tpye = 1 Then 


phypri = kl * phydef / (phydef + k2 * lv + k3) 
baam = (lL + BloRl } LION * (att + SRLILIaNA) (1 = Py) 


Elself tpye = 2 Then 


magpri = k4 * magdef / (magdef + k5 * lv + k6) 
pdam = (| + gkillpri / 100) * (att + skilladd) * (1 = magpri) 


End T+ 


Brd 下 GT 


在 这 里 先 得 出 了 人 物 的 攻击 随机 值 ， 然 后 调用 Excel 的 函数 
RandBetween 来 完成 从 最 小 值 到 最 大 值 的 随机 。 代 人 码 如 下 : 


att = WorksheetFunction.RandBetween (minatt, maxatt) 

特 列 提示 : 

Excel 函 数 和 和 VBA 函数 是 不 一 标的 ， 请 大 家 一 定 要 注意 ， 它 们 之 间 
是 有 交集 的 关系 。 

然后 我 们 会 根据 拉 能 类 型 不 同 取 不 同 公 式 计算 出 伤害 ， 公 式 系 数 和 
结构 与 之 前 章节 介绍 的 是 一 致 的 。 代 但 如 下 : 


kK2 = 25 
k3 = 300 
kK4 = 0.7) 
KS) = 25 
k6 = 300 


It tpye = 1 Then 


phypri = kl * phydet / (phivdef + kK2 * l¥Y + k3) 
Bali = b+ ULIBEL / L100 * (abE 4 BLLLEUd) * {1 = Piyesl, 


Elself tpye = 2 Then 


magpri = k4 * magdef / (magdef + k5 * lv + k6) 
pdam = (l © Bkillwri / 100) * (att 4 skilladd) * (] = mopri) 


RNG LE 


通过 这 一 系列 的 函数 计算 ， 我 们 已 经 可 以 得 出 战斗 的 结 末了 。 然 后 
根据 类 型 进行 不 同 处 理 ， 代码 如 下 


If (atttpye = 2) Then ' 普通 攻击 


txt = player (attplayer) ,name & "的 " & skill(attskil1) .name & "对 " & 
player (defplayer) .name & "造成 了 " & attdam & "所 伤害 " 


Brid, IF 


' 雄 击 攻击 


If (atttpye = 3) Then 


attdam = Int (attdam * 工 .5) 


txt = player (attplayer) ,name & "的 "” & Skill(attakill) name & "出 现 么 


击 , 对 " & player (defplayer) ,name & "造成 了" & attdam &" 扩 伤害 " 


End I 


If (atttpye = 1) Then ' 未 命中 目标 


attdam = 0 


txt = player (attplayer) ,name & "的 " & skill (attskill) .name & "未 命中 


" & player (defplayer) .name 


Erd I+ 

当 结 果 是 普通 攻击 的 时 候 ， 我 们 直接 用 战斗 文本 摘 述 : 攻击 方 名 字 
的 攻击 技能 名 字 对 防御 方 名 字 造 成 了 XX 扣 伤 害 ， 如 果 是 苔 击 攻击 ， 那 
伤害 就 乘 以 1.5; 如 宋 是 闪避， 伤害 为 0， 文 本 摘 述 为 未 命中 。 

然后 我 们 扣除 伤害 ， 得 出 防御 方 当前 的 生命 值 。 扣 除 伤害 之 后 判断 
一 下 古人 否 出 现 角 色 死 亡 ， 如 果 死 亡 束 加 入 死亡 的 战斗 日 志 。 代 码 如 下 : 


player (defplayer) .hp = player (defplayer) .hp - attdam ' 扣除 伤害 


If player (defplayer) .hp < 0 Then “如 果 死 亡 则 加 入 日 志 

player (defplayer) .hp = 0 

ot = kk Blivee llstelave aes § toe. 
Eng LE 

最 后 将 计算 出 来 的 生命 什 、 魔 法 仁和 成 斗 日 过 信息 同步 到 Excel 中 
的 单元 格 显 示 出 来 ， 并 将 战斗 日 专 的 行 数 加 1。 代 人 码 如 下 : 
Shestsil" 由 "Cellsll + Otpl]avyer, $) = Hlaver detolaver) hp 
Sheete(" 臣下 ,Cells(tl + EEplaver, 060) = plaver(attplayer) .mp 
Sheets ("战斗 "Gells(ld, 7) = starttime * 100 & * 坚 秒 :™ & txt 


d=d+1 
到 此 为 止 ，“ 战 斗 " 模 块 结 
8. 死 亡 判 断 


这 个 模块 非常 简单 ， 判 断 双方 只 要 有 一 方 生命 值 小 于 等 于 0 则 停止 
程序 。 代 人 码 如 下 : 
Sub 死亡 判断 () 


If player (1) .hp <= 0 Or player(2) .hp <= 0 Then' 如 果 有 一 方 死亡 则 结束 程序 
End 
End I 
End Sub 
特别 拥 示 : 


这 里 大 家 注意 END 和 EXIT 的 区 别 。END 会 停止 整个 程序 的 运行 ， 
而 EXIT 只 是 跳出 当前 模块 。 以 上 就 是 战斗 模拟 的 全 部 代码 介绍 。 


运行 的 时 候 一 定 要 注意 我 们 要 从 主 函 数 main 开 始 运行 ， 这 样 馆 辑 顺 
序 才 是 正确 的 ， 和 否则 运行 过 程 及 结果 都 会 有 问题 出 现 。 


6.2.4 技能 系数 模拟 


在 设计 技能 的 时 候 ， 我 们 将 技能 系数 定 为 60%， 此 时 模拟 的 结果 如 
图 6-24 所 示 。 


25000 吉 秒 :大 王 的 型 空 末 对 电影 造成 139 点 佑 害 

25000 受 种 :电影 的 普通 攻击 (人 法师 ?出 现 又 击 , 对 八 王 计 成 158 点 伤害 

26000 富 种 : 作 王 的 普通 攻击 (战士 ) 未 命中 鬼 影 

26000 宫 种 :多 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 八 王 造 成 了 40 点 伤害 

27000 宫 种 ;人 王 的 普通 攻击 (战士 ;对 多 影 造成 了 了 35 点 伤害 

27000 富 种 : 钨 影 的 召 雷 术 对 作 王 造成 了 100 点 伤害 

28000 晤 种 : 信 王 的 普通 攻击 (战士 ;对 多 及 章 成 129 太 仿 害 

28000 富 种 : 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 作 王 造成 了 1 点 伤害 

29000 富 种 : 作 王 的 普通 攻击 (战士 ;对 多 影 造成 了 39 点 伤害 

29000 富 种 :多 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 作 王 造成 了 42 点 伤害 

30000 富 种 : 作 王 的 裂 空 斩 对 鬼 影 造成 了 141 点 伤害 

30000 宫 种 : 鬼 影 的 召 雷 术 对 作 王 造成 了 104 点 伤 囊 

31000 过 炒 : 信 王 的 普通 攻击 4 威 十) 对 电影 造成 了 28 点 以 害 

31000 剖 种 : 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 人 王 造成 了 41 点 伤害 

32000 剖 秒 : 人 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 四 影 造成 了 36 点 伤害 

32000 剖 秒 : 鬼 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 未 命中 人 大王 

33000 坚 种 ; 信 王 的 普通 攻击 (成 士 ; 对 鬼 影 造成 1 34 点 伤害 鬼 影 死亡 

33000 富 种 : 鬼 影 的 白 雷 术 对 作 王 造成 了 105 点 伤害 

图 6-24 战斗 模拟 的 结果 (技能 系数 60%) 

战斗 的 时 长 会 在 33 秒 左右 ， 技 能 的 伤害 大 概 在 人 物 的 2.5 一 3.5 们 之 

间 。 我 们 再 将 技能 系数 调整 到 120%， 战 斗 模 拟 如 图 6-25 所 示 。 


16000 富 种 : 作 王 的 准 通 攻击 (战士 ) 对 多 影 造 成 了 35 点 伤害 

16000 宫 种 :多 影 的 普通 攻击 (法师) 对 作 王 造成 了 34 点 伤害 

17000 富 种: 信 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 匈 影 造成 了 27 点 伤害 

17000 宫 秒 : 购 影 的 普通 攻击 (法师 ) 对 人 王 造成 了 42 点 伤害 

18000 妥 炒 : 估 王 的 普通 攻击 战士) 对 罗 影 造成 了 37 点 伤害 

18000 侣 秒 : 昂 影 的 名 雷 术 对 估 王 造成 了 176 点 伤害 

19000 富 种 : 作 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 所 影 造 成 34 点 伤害 

19000 富 种 : 购 影 的 普 退 攻击 (法 师 ) 对 八 干 造成 了 4 点 伤 囊 

20000 富 种 : 作 王 的 裂 空 斩 对 购 影 造 成 了 240 点 伤害 

20000 晕 种 ;多 影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 八 王 造 成 了 32 点 伤害 

21000 到 种; 作 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 电影 造成 41 点 伤害 

21000 宫 种 : 鬼 影 的 召 雷 术 对 作 王 造成 了 173 点 伤害 

22000 笃 种 :人 王 的 普 退 攻击 (战士 ;未 六 中 申明 

22000 宫 种 :多 影 的 普通 攻击 法 师 ) 对 人 人 王 造 成 了 42 点 伤 甫 

23000 坚 种 ; 作 王 的 普通 攻击 (战士 ;对 电影 造成 了 31 后 伤 甫 

23000 室 种 :电影 的 普通 攻击 (法 师 ) 对 作 王 造成 了 32 点 伤害 

24000 富 种 : 作 王 的 普通 攻击 (战士 ) 对 电影 造成 了 1 点 伤害 

24000 富 种 ;电影 的 白 雷 术 对 八 王 造 成 了 186 点 伤害 

25000 富 种 : 作 王 的 裂 空 斩 对 鬼 影 造成 了 238 点 伤害 鬼 影 死亡 

25000 富 种 : 购 影 的 普 退 攻击 (法 师 ) 对 八 王 造 成 35 点 伤 甫 

图 6-25 战斗 模拟 的 结果 (技能 系数 120%) 
战斗 的 时 长 会 在 25 秒 左右 ， 技 能 的 伤害 大 概 在 人 物 的 4 一 8 倍 之 间 。 

相 比 于 拉 能 系数 60% 的 时 候 ， 战 斗 时 长 有 所 缩短 ， 因 为 扩 能 伤害 提升 
了 。 此 外 由 于 技能 伤害 比例 的 增 大 ， 一 旦 技能 未 命中 ， 那 么 玩家 就 会 损 
失 大 量 的 输出 。 上 所 以 我 们 要 根据 项 目 需求 来 衡量 系数 应 该 填 得 大 一 些 还 


是 小 一 些 O 〇 
6.2.5 模拟 的 用 途 


模拟 的 用 途 是 让 我 们 可 以 预知 玩家 在 成 斗 中 用 拉 能 互相 砍 杀 时 可 能 
产生 的 结 来 ， 但 这 个 结果 距离 最 终 战斗 环境 还 有 很 大 开 距 ， 玩 家 的 控制 
技能 以 及 距离 等 相关 因 系 都 没有 办 法 衡量 ， 所 以 模拟 的 作用 是 为 最 终 战 
斗 提 供 数 值 依据 ， 我 们 在 这 个 基础 上 再 根据 有 划 目 己 对 游戏 的 预期 去 调 
整 洲 戏 ， 最 后 册 开 放 给 玩家 名 试 ， 根 据 玩 家 的 测试 反 饥 结束 来 反复 调整 
洲 戏 。 


战斗 模拟 会 提升 我 们 对 战斗 结 来 预期 的 准确 性 ， 但 也 不 是 每 一 个 项 
昌都 会 要 求 大 家 做 战斗 慰 拟 。 大 家 大 可 人 不必 拘泥 于 形式 ， 只 要 你 能 控制 
好 战斗 的 市 到 ， 用 任何 方式 都 是 可 以 的 。 


慢 外 忆 行业 介绍 


影响 中 国 游戏 的 行业 历史 

在 这 里 分 7 个 时 代 来 介绍 中 国 游戏 家 用 机 时 代 、 尘 机 时 代 、 病 游 
时 代 、 页 游 时 代 、 手 游 时 代 、VR 时 代 。 这 些 时 代 并 不 是 互 斥 的 ， 它 们 
是 交叉 存在 的 。 另 外 这 里 就 不 对 街机 游戏 进行 介绍 了 ， 望 见谅 。 

家 用 机 时 代 ( 20 世 纪 80 年 代 末 到 21 世 纪 初 ) 

家 用 机 就 好 像 是 电子 游戏 产业 的 始祖 一 样 ， 在 20 世 纪 80 年 代 风 靡 一 
时 ， 可 最 终 随 者 电脑 游戏 的 普及 而 大 幅 衰退 《特别 是 在 国内 ) 。 下 文中 
所 列举 的 代表 作 都 推荐 读者 去 玩 一 下 特别 是 和 你 们 项 目 同类 型 的 产 
品 ) ， 对 数值 案 划 今后 的 设计 工作 非常 有 帮助 。 如 果 你 真 的 没有 时 间或 
兴趣 ， 那 么 也 请 你 了 解 一 下 这 些 游戏 的 大 致 情况 。 

1. 游 戏 机 创 世 者 : 红 白 机 

笔者 是 一 名 80 后 ， 在 20 世 纪 90 年 代 初 的 时 候 就 拥有 了 目 己 的 第 一 合 
游戏 机 红 白 机 。 真 机 如 图 A-1 所 示 。 
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图 A-1 红 白 机 
红 白 机 又 称 为 FC， 名 称 是 Family Computer， 也 就 是 家 用 机 的 总 
思 ， 是 由 日 本 著名 游戏 厂 两 任天堂 研发 。 FC 为 游戏 产业 做 出 了 巳 大 的 
贡献 ， 可 以 说 是 日 本 电子 游戏 乃至 全 球 电 子 游戏 的 起 点 。 同 时 它 也 为 中 
国 的 早 一 代 游 戏 人 珊 来 了 他 们 的 重 年 游戏 。 


红 日 机 代表 作 : 《 魂 斗 罗 》《 坦 元 大 战 》《 双 截 龙 》《 超 级 玛丽 》 
。 时 全 今日 ， 我 们 依然 可 以 看 到 以 这 些 内 容 为 宣传 点 的 游戏 。 
红 日 机 之 后 义 涌 现 了 很 多 和 它 类 似 的 家 用 机 ， 如 世 肝 、 超 级 任 天 
和 党、 土星 、N64 等 ， 这 里 就 不 一 一 介绍 了 了 。 
2. 系 粉 最 爱 : PlayStation 
在 洲 戏 圈 内 如 果 你 说 PS， 那 大 部 分 人 想到 的 是 美术 工具 或 是 引申 做 
动词 意 的 PP 图。 但 如 果 你 是 一 名 铁杆 索 粉 的 话 ， 那 PS 在 你 心中 的 含义 只 
有 PlayStation。 
PlayStation 古 日 本 Sony《〈 索 尼 ) 旗下 的 索尼 电脑 娱 乐 SCEI 家 用 电视 
洲 戏 机 ， 现 已 成 为 最 出 名 的 家 游 产 品 之 一 。 它 的 出 现 一 举 击 败 了 市 场 上 
的 同期 竞争 者 。 图 A-2 为 PS2。 


由 





图 A-2 系 尼 PS2 
PS 代表 作 : 《实况 足球 》 系 列 、《 十 基 丽 影 》 系 列 、《 最 终 约 想 》 
系列 、《 生 化 危机 》 系 列 、《 铁 拳 》 系 列 、《 我 静 岭 》 系 列 、《GT 赛 
车 》 系 列 以 及 《合金 装备 》 系 列 等 。 现 在 这 些 游戏 的 铁杆 粉丝 还 是 非常 
多 ， 可 见 影响 力 之 长 久 。 
下 面 用 一 组 数据 说 明 PS 的 成 功 ， 截 止 2004 年 5 月 18 日 ， 索 尼 共 发 售 
了 1 亿 台 PlayStation 和 PSone 主 机， 累计 9.61 亿 玛 游 戏 〈 在 不 同 地 区 发 行 


的 不 同 版 本 计 为 不 同 游戏 ) 。 

3. 土 桶 微软 的 游戏 梦 :，Xbox360 

全 球 游 戏 行业 迅 独 的 发 展 势头 终于 吸引 了 土 运 微软 的 注意 ， 微 软 终 
于 按 探 不 住 推出 了 自己 的 游戏 主机 Xbox360。 

Xbox360 代 表 作 : 《光辉 》《 战 争 机 右 》《 使 命 召 唤 》《 刺 客 信 
条 》 等 。 总 体 来 说 在 国内 的 影响 力 确 实 不 如 之 前 所 述 的 红 白 机 和 PS， 但 
这 也 不 影响 它 作为 一 蒜 里 程 碑 式 的 家 用 机 。 图 A-3 为 Xbox360。 





图 A-3 Xbox360 


4. 体 感 家 用 机 : Wii 

Wii 作 为 新 一 代 的 家 用 机 代表 在 全 球 市 场 表现 不 俗 ， 但 无 奈 中 国 市 
场 已 经 全 面 进入 到 PC 时 代 闯 游 时 代 ， 故 其 在 中 国 发 展 一 般 。Wii 的 代表 
作 有 《马里 奥赛 车 》《Wii 健 身 》 等 。 图 A-4 为 Wii。 


图 A-4 Wii 

掌 机 时 代 “〈 20 世 纪 80 年 代 末 到 21 世 纪 初 ) 

如 果 你 在 20 世 纪 90 年 代 初 手持 一 于 和 党 上 游戏 机 ， 那 绝对 是 土 又 的 象 
征 。 和 擎 机 虽然 受到 了 智能 手机 的 严重 冲击 ， 但 依然 受到 了 众多 核心 粉丝 
时 爱戴 。 

1. 洲 戏 老 男 骇 : Game Boy 

Game Boy (GB) 是 任天堂 于 1989 年 4 月 21 日 正式 发 售 的 掌 机 。 代 表 
作 有 《超级 马里 奥 大 陆 》《 俄 罗斯 方块 》 等 。 

GB 之 后 任 天 得 又 推出 了 GBA。 从 对 中 国 游 戏 产业 的 影 啊 来 说 GBA 
FGB 更 具有 里 程 夏 意义 。 其 代表 作 更 多 ， 影 啊 力 更 大 ， 如 《和 恶魔 城 》 
系列 、《 口 袋 奖 怪 》 系 列 、 《火焰 之 纹 章 》 系 列 、《 考 尔 达 》 系 列 、 
《了 最终 弥 想 》 系 列 等 。 图 A-5 为 Game Beg。 





辣 Boy 
2. 多 功能 游戏 机 : PSP 
PSP 是 由 日 本 索尼 公司 开发 的 多 功能 掌 机 系列 ， 具 有 游戏 、 首 乐 、 
视频 、 上 网 等 多 项 娱乐 功能 。 人 代表 作 有 《怪物 猎人 》 《战神 》 等 。 图 A- 
6 为 PSP。 





图 A-6 PSP 


3. 掌 机 之 王 : NDS 

NDS 是 任天堂 公司 2004 年 发 售 的 第 三 代 便 携 式 游戏 机 。 其 创新 式 地 
采用 了 双 屏 幕 显 示 ， 下 屏 触摸 的 设计 。 这 球 掌 机 之 后 推出 过 几 款 改 民 机 
型 ， 截 止 2012 年 NDS 系 列 全 球 忆 销 量 达 到 1.5369 亿 部 。 代 表 作 有 “《 任 天 
狗 》、《 逆 转 裁 判 》 系 列 、《 雷 顿 教授 》、《 闪 电 十 一 人 》 等 。 图 A-7 


为 NDS。 





图 A-7 NDS 


端 游 时 代 〈 20 世 纪 90 年 代 末 至 今 ) 

之 有 前 两 个 时 代 的 游戏 为 中 国 的 无 数 玩 家 带 来 了 美好 的 回忆 ， 但 对 于 
中 国 游戏 产业 来 说 ， 更 多 的 像 一 个 看 客 ， 几 平 没 有 参与 到 前 两 个 时 代 。 
但 是 从 电脑 普及 开始 ， 中 国 游戏 产业 终于 爆发 出 前 所 未 有 的 能 量 。 下 面 
先 介绍 一 些 国内 的 网 游 产 品 ， 然 后 再 介绍 一 些 国外 的 。 端 游 时 代 的 经 典 
大 作 非 党 多 ， 访 幅 有 限 束 不 一 一 列举 了 了 。 

1. 右 大 传奇 ，《 传 奇 》 系 列 

《传奇 》 不 是 登陆 中 国 的 第 一 于 网 游 ， 但 它 绝 对 是 中 国 第 一 个 火爆 
起 来 的 网 络 游戏 。 以 它 为 标志 ， 中 国 游戏 产业 开始 了 迅猛 的 发 展 势头 。 
2001 年 盛大 推出 了 《热血 传奇 》， 该 产品 稳定 在 千 万 级 以 上 的 收入 。 该 
游戏 类 型 为 MMOARPG， 可 以 堪 称 这 种 类 型 的 始祖 。 其 很 多 设计 理念 对 
后 续 类 型 作品 有 着 深远 影响 。 图 A-8 为 《热血 传奇 》 游 戏 界面 。 
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《奇迹 MU》 是 由 韩国 公司 Webzen 开 发 ， 第 九 城市 代理 的 一 款 网 
游 。 其 精美 的 画面 表现 完 爆 同 期 其 他 游戏 ， 有 瞬间 引 爆 当 年 网 吧 。 其 宝石 
系统 设计 得 非常 耐人寻味 ， 为 后 续 装 备 升 级 、 装 备 洗 练 等 系统 提供 了 经 
典 设计 案例 。 图 A-9 为 《奇迹 MU》 游 戏 界面 。 
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3. 网 游 之 干 : 《梦幻 西游 》 
或 许 《 梦 幻 西 游 》 不 是 经 帅 挂 在 大 家 嘴 边 的 游戏 ， 但 这 于 作品 无 疑 


在 中 国 的 网 游 之 王 ， 其 在 线 人 数 、 累 计 收 入 在 国内 病 洲 市 场 雄 距 第 一 。 
该 作品 可 以 称 得 上 是 回合 制 的 设计 教科 书 ， 其 跑 环 任务 等 对 国产 游戏 的 
设计 产生 了 深远 影响 。 图 A-10 为 《梦幻 西游 》 游 戏 界面 。 






FE WSN: SO NE 
图 A-10 《 梦 纪 西游 》 游 戏 界 面 
4. 史 玉 柱 的 游戏 之 路 : 《征途 》 


《征途 》 是 2006 年 巨人 网 络 推 出 的 一 球 网 络 游戏 ， 也 古风 云 人 物 史 
玉 柱 路 入 游戏 领域 的 第 一 球 作 品 。 一 经 推出 就 获得 了 巨大 成 功 ， 其 国 战 
系统 可 谓 征 站 泊 时 代 的 设计 和 典范。 图 A-11 为 《征途 》 六 戏 界 面 。 
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图 A-11 《征途 》 游 戏 寞 面 


5. 国 产 动作 游戏 始祖 : 《刀剑 Online》 

或 许 从 市 场 角 度 来 讲 《 刀 剑 Online》 并 不 足以 和 之 前 的 几 球 作品 相 
提 并 论 ， 但 它 确实 是 国产 动作 游戏 中 的 始祖 之 作 ， 并 且 质 量 上 乘 。 制 作 
公司 像 头 也 是 国内 知名 的 老牌 族 戏 公 司 ， 在 动作 游戏 制作 上 经 验 丰 军 。 
该 游戏 战斗 体系 非常 独特 ， 玩 家 需要 营 握 如 何人 破 防 和 连 招 ， 有 兴趣 的 同 
学 可 以 尝试 一 下 。 图 A-12 为 《 刀 介 Online》 洲 戏 界 面 。 






图 A-12 《刀剑 Online》 游 戏 界 面 

6. 骏 雪 出 品 : 《 麻 疆 世界 》 

《 秦 兽 世界 》 是 著名 游戏 公司 又 雪 娱 乐 开 发 的 一 蒜 网 络 游 戏 。 在 此 
之 前 ， 骏 雪 研 发 了 三 大 王 脾 系列 《暗黑 破坏 神 》 系 列 、《 星 际 争 苦 》 系 
列 、《 厅 和 兽 和 争霸》 系列 。 作 为 又 雪 的 第 一 悉 网 络 游戏 ，《 魔 兽 世 界 》 依 
然 延 续 了 骏 雪 的 精 恨 号 质 路 线 。 这 里 强调 一 下 作为 数值 策划 ， 皮 雪 的 每 
一 款 作 品 的 数值 设计 都 是 绝对 值得 你 耐心 学 习 、 仔 细 体 会 的 ， 强 烈 建议 
去 玩 骏 雪 的 游戏 和 阅读 其 作品 的 设计 文章 。 图 A-13 为 《魔兽 世界 》 放 戏 
界面 。 





所 才 同 芝 国 兴 A ， 
图 A-13 《 麻 轩 世界 》 游 戏 界 面 

7. 回 合 制 始祖 : 《魔力 宝贝 》 

《 麻 力 宝贝 》 是 一 球 Q 版 回合 制 网 游 。2002 年 一 经 推出 残 侍从 其 可 
爱 的 形象 吸引 了 大 量 玩家 。 该 游戏 培养 龙 物 ， 民 物 相 殉 系统 为 后 续 回 合 
制 游戏 提供 了 设计 原型 。 图 A-14 为 《魔力 宝贝 》 游 戏 界 面 。 
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8. 吾 游 代表 作 : 《天竺 》 
《天 符 》 是 由 理 国 NCsoft 公 司 开 友 的 一 球 3D 网 络 游戏 。 其 精 民 的 美 


术 表 现 义 一 次 证 明了 理 国 研 友 在 闫 术 上 的 强势 。 可 惜 因 游 戏 目 映 问题 ， 
最 终 慢 慢 锌 吹 在 。 这 里 也 说 明 下 ， 数 值 最 好 以 欧美 游戏 为 研究 对 象 。 日 
困 洲 戏 在 数值 方面 的 设计 和 欧 关 游戏 有 一 定 在 距 。 图 A-15 为 《天 苔 》 洲 


戏 界面 。 
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图 A-15 《天 笛 》 游 戏 界 面 

9. 科 幻 大 作 : 《EVE ( 星 战 前 夜 ) 》 

《EVE》 是 由 冰 咏 CCP 公 司 开 发 的 一 于 独特 的 网 络 游戏 。 笔 者 有 至 
昕 过 其 设计 者 的 讲座 ， 真 心 佩服 国外 大 神 。 双 学 位 博士 的 主 策划 为 了 做 
《EVE》 特 意 花 了 1 年 多 时 间 做 了 一 个 模拟 星球 互相 否 只 和 带 有 黑洞 的 
宇宙 沙 禹 。 此 蒜 游 戏 设 计 得 非常 精妙 ， 玩 家 需要 各 驶 飞船 在 星际 中 符 
行 。 不 过 它 过 于 复杂 ， 不 太 适 应 目前 的 中 国 市 场 ， 目 前 在 国内 已 经 停 
运 。 图 A-16 为 《EVE》 游 戏 界 面 。 
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图 A-16 《EVE》 游 戏 界面 


10.《 DotA》 类 网 游 : 《 DotA》《 DotA2》 《英雄 联盟 》 


《DotA》 早 期 的 世界 观 建 立 在 《魔兽 争霸 3》 的 基础 上 ， 在 有 限 的 
游戏 对 局 时 间 内 ， 这 款 游 戏 完美 地 诠释 了 成 长 、 杀 殉 、 合 作 等 经 典 游 戏 
元 素 。 这 类 游戏 有 多 火 ， 笔 者 认为 真心 不 用 介绍 了 了， 大 家 可 以 随便 出 门 
找 家 网 吧 看 看 ， 基 本 一 半 以 上 玩家 都 是 在 玩 这 类 型 游戏 。 上 有 目前 这 类 洲 戏 
最 有 代表 性 的 就 是 《DotA2》 和 《 瑞 雄 联盟 》。 图 A-17 为 《DotA》 游 戏 
界面 ， 图 A-18 为 《英雄 联盟 》 游 戏 界面 。 
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图 A-17 《DotA》 游 戏 界面 





图 A-18 《 责 雄 联盟 》 游 戏 界 面 

页 游 时 代 〈 2005 年 左右 至 今 ) 

2000 年 以 后 随 着 电脑 网 络 游戏 的 兽 劲 发 展 ， 网 页 游戏 也 开始 进入 玩 
家 的 视野 。 起 初 都 是 一 些 比较 简单 化 的 作品 ， 并 没有 引起 大 家 的 注意 。 
直到 《傲视 天 地 》《 神 仙道 》 等 一 系列 流水 大 作出 现 后 ， 页 游 终于 在 中 
国 游戏 产业 中 占有 了 目 己 的 一 席 之 地 。 

1. 九 写 格 经 典 之 作 : 《做 视 天 地 》 

《做 视 天 地 》 是 由 上 海 钢 战 网 络 科 拉 有 限 公 司 开 发 的 。 访 作品 是 一 
款 经 典 的 SLG 类 型 游戏 。 之 前 的 SLG 战 斗 多 为 线 式 的 玩家 对 拼 模 式 ， 而 
该 作 采 用 了 面 式 的 九宫 格 战斗 。 在 短暂 的 教学 之 后 ， 玩 家 就 能 体验 出 这 
种 模式 前 所 未 有 的 策略 性 。 图 A-19 为 《傲视 天 地 》 游 戏 界 面 。 





图 A-19 《做 视 天 地 》 游 戏 界 面 
2. 九 宫 格 +RPG 的 完美 结合 : 《神仙 道 》 
在 《做 视 天 地 》 推 出 之 后 就 有 大 量 的 仿 骨 品 ， 但 都 没有 独特 之 处 。 
而 《神仙 道 》 在 继承 九宫 格 战 斗 模 型 之 外 ， 又 完美 地 融入 了 RPG 元 素 进 
去 。 作 品 推出 之 后 大 火 ， 无 数 后 续 页 游 都 仿制 其 游戏 原型 。 这 里 要 提 下 
它 的 猫 命 系统 和 战斗 公式 非常 经 典 ， 为 很 多 页 游 设 计 币 来 了 新 思路 。 图 
A-20 为 《神仙 道 》 游 戏 界 面 。 





图 A-20 《神仙 道 》 游 戏 界面 
3. 页 游 ARPG: 《 傲 剑 》 


《做 剑 》 是 页 游 中 早期 的 ARPG 游 戏 ， 其 质量 上 和 滋 ， 并 且 抓 住 了 页 
洲 市 场 中 的 ARPG 衬 档期 。 但 总 体 来 说 页 f 游 和 前 洲 的 设计 理念 很 多 是 相 
似 的 ， 人 sata 


, wt ( 
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图 A-21 《做 剑 》 游 戏 界 面 
4. 神 奇 的 打炮 游戏 : 《 弹 弹 符 》 
《 弹 弹 党 》 是 第 七 大 道 开 发 的 一 丈 Q 版 设计 类 游戏 。 其 设计 原型 来 
目 当 年 的 《 百 战 天 虫 》。 游 戏 推 出 之 后 深 受 玩家 喜爱 ， 特 别 是 吸引 了 大 
量 女 性 玩家 。 作 为 洲 戏 中 的 非 主 流 类 型 ， 它 的 成 功 真 的 是 非常 有 代表 
性 。 图 A-22 为 《 弹 弹 特 》 游 戏 界 面 。 





图 A-22 《 弹 弹 堂 》 游 戏 界面 

5. 有 QTE 战斗 的 网 页 游戏 : 《神曲 》 
《神曲 》 同 样 是 由 第 七 大 道 研发 。 它 是 一 款 RPG 游 戏 ， 不 过 在 其 战 
斗 过 程 中 加 入 了 单机 游戏 中 的 QTE 元 了 系 ， 使 其 独 具 特 色 。 并 且 这 和 赤 游 戏 
在 国外 市 场 也 非常 受 欢 迎 ， 是 一 丈 难 得 的 国内 、 国 外 都 吃 得 开 的 网 页 游 
戏 。 图 A-23 为 《和 神曲》 游戏 界面 。 
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图 A-23 《神曲 》 游 戏 界 面 

6. 共 有 街机 血统 的 网 页 游戏 : 《街机 三 国 》 

《街机 三 国 》 是 由 上 海江 游 信 息 科 拉 有 限 公 司 开 发 的 一 球 横 版 动作 
角色 扮演 类 网 页 游戏 。 它 的 设计 原型 来 和 目 街 机 游戏 中 非常 火爆 的 一 亚洲 
戏 《 三 国 战 纪 》。 由 于 之 前 的 页 游 从 来 没有 这 类 型 游戏 ， 所 以 该 蒜 游戏 
推出 之 后 无 数 人 仿佛 找 回 了 当年 在 街机 厅 里 的 那 种 感觉 ， 一 时 间 这 球 游 
戏 风 生 水 起 。 图 A-24 为 《街机 三 国 》 游 戏 界 面 。 





图 A-24 《街机 三 国 》 游 戏 界面 


手 游 时 代 ( 2012 年 左右 至 今 ) 

其 实 早 在 诺基亚 时 代 ， 束 已 经 有 手机 游戏 的 存在 。 只 是 那 时 的 市 场 
份额 实在 太 低 ， 所 以 很 多 人 都 没有 重视 它 。 直 到 后 来 镶 能 机 时 代 的 到 
来 ， 机 能 的 大 幅度 提升 为 游戏 市 来 了 更 多 的 可 能 性 。 目 前 的 手 游 已 经 和 
闻 诉 、 页 游 一 样 重 要 ， 占 据 看 中 国 族 戏 产业 的 一 部 分 。 并 且 其 用 展 表 景 
己 然 超过 了 传统 的 电脑 游戏 。 

1. 中 国 卡 牌 游戏 开山 大 作 : 《大 掌 门 》 

《大 党 门 》 是 由 北京 玩 蟹 网 络 科 技 有 限 公 司 开 发 。 访 作品 是 一 蒜 经 
典 的 卡 脾 类 型 手 游 。 推 出 之 后 就 成 为 了 卡 脾 游戏 的 一 蒜 里 程 碑 式 作 哼 ， 
很 多 设计 都 被 后 续 卡 牌 游戏 厂商 借鉴 。 其 独特 的 战斗 方式 极 易 上 手 ， 并 
且 策 略 丰 语 ， 建 议 大 家 体验 一 下 。 图 A-25 为 《大 掌 门 》 游 戏 界 面 。 





图 A-25 《大 党 门 》 洲 戏 界 面 
2. 合 作 IP 的 成 功 典 范 : 《我 叫 MT Online》 
《我 叫 MT Online》 根 据 著 名 动漫 作品 《我 叫 MT》 改 编 ， 游 戏 采 用 
卡 有 牧 战 斗 的 经 典 方式 。 该 作品 是 一 于 合作 IP 的 成 功 典 范 。 游 戏 本 里 是 较 
为 传统 的 日 系 卡 牌 设计 体系 ， 建 议 大 家 也 去 体验 一 下 。 图 A-26 为 《我 叫 
MT Online》 游 戏 界 面 。 





图 A-26 《我 叫 MT Online》 游戏 界面 
3. 手 游 神 作 : 《 刀 塔 传奇 》 
《 刀 共 传奇 》 是 一 于 动作 卡 牌 手 洲 ， 它 可 以 说 将 中 国 卡 牌 诉 戏 市 入 
了 全 新 的 2.0 设 计时 代 ， 特 别 是 成 长 体系 几乎 家 广泛 应 用 于 各 类型 游 
戏 。 强 烈 推荐 大 家 去 玩 下 这 款 游戏 。 图 A-27 为 《 刀 塔 传奇 》 游 戏 界 面 。 
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图 A-27 《 刀 滩 传奇 》 洲 戏 界 面 

4. 消 除 类 代表 作 : 《开心 消 消 乐 》 

个 知道 从 何 时 开始 ， 在 地 铁 上 、 公 交 秆 上 忆 能 看 到 一 些 在 玩 《开心 
少 少 乐 》 这 天 六 戏 的 人 。 在 国外 消除 闪 洲 戏 异 向 火 奈 ， 但 在 中 国 消除 闪 
网 络 游戏 成 绩 并 不 理 四 。 上 只 有 这 和 区 里 机 产品 真心 是 尹 女 儿 少 通 吃 ， 成 缚 
一 且 稳 定 在 排行 榜 前 列 。 推 荐 大 家 去 卦 下 这 球 游 戏 。 图 A-28 为 《开心 酒 
训 乐 》 洲 戏 界 面 。 








图 A-28 《开心 消 消 乐 》 游 戏 界 和 面 
5. 女 性 化 游戏 的 灯 友 : 《可 迹 暧 暧 》 
《可 人 迹 暧 暧 》 是 一 球 类 型 非常 独特 的 游戏 ， 它 是 一 球 换 站 养 成 六 
戏 。 大 部 分 玩 这 球 游 戏 的 是 女生 ， 从 上 暧 暧 系列 开始 大 家 才 纷 纷 友 现 原来 


A 
图 A-29 《奇迹 暧 暧 》 游 戏 界面 
6. 二 次 元 来 玖 : 《 骨 坏 学 阮 》 
《 骨 坏 学 院 》 是 一 球 模 版 动作 冉 击 类 游戏 。 它 市 有 明显 的 日 漫 二 次 
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元 男 风 ， 推 出 后 广 受 宅男 、 守 女 的 辟 爱 。 也 是 从 这 天 产品 之 后 ， 二 次 元 
产品 开始 进入 了 开发 厂商 的 视野 。 图 A-30 为 《 骨 坏 学 院 》 游 戏 界 面 。 
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下 面 给 大 家 介绍 一 些 国外 的 手 游 。 其 实 日 本 手 游 在 全 球 处 于 领先 地 
位 ， 日 本 游戏 人 总 古 可 以 通过 不 同类 型 的 组 合 来 形成 攻 的 游戏 类 型 并 且 
还 能 将 其 肥 扬 光大 。 而 欧美 则 是 在 东 上 略 性 游戏 上 占据 堪 主 地 位 。 

7. 日 本 消除 国民 手 游 :， 《和 留 龙 迷城 》 

《 智 龙 迷城 》 和 是 一 亚 RPG+ 消 除 关 型 的 游戏 。 其 融合 两 种 游戏 类 她 
的 设计 ， 为 后 续 融 合 类 游戏 打开 了 了 大门。 图 A-31 为 《 乔 龙 迷城 》 游 戏 界 
面 。 





图 A-31 《 智 龙 迷城 》 游 戏 界面 
8. 战 斗 操 控 卡 牌 手 游 《锁链 战 记 》 
《锁链 战 记 》 是 一 球 九 是 格式 的 卡 牌 游戏 ， 不 过 其 创新 之 处 在 于 战 
斗 中 操作 瑞 雄 走 位 和 技能 释放 的 机 制 。 图 A-32 为 《锁链 战 记 》 游 戏 界 
面 。 





图 A-32 《锁链 战 记 》 游 戏 界面 
9. 日 本 手 游 霸主 : 《怪物 弹 珠 》 


最 早 的 电子 游戏 其 实 束 是 弹 珠 类 ， 早 在 1975 年 就 有 这 类 游戏 ， 但 它 
在 之 后 的 表现 并 不 引 人 人 注意。《 怪 物 弹 球 》 是 一 蒜 弹 珠 +RPG 类 型 的 洲 
戏 ， 玩 法 非常 有 创造 力 。 可 展 在 中 国 市 场 的 表现 一 般 ， 目 前 也 已 经 关 服 
了 。 图 A-33 为 《怪物 弹 球 》 游 戏 界 面 。 
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图 A-33 《怪物 弹 球 》 游 戏 界 面 
10. 分 兰 手 游 传奇 故事 : 《部 落 冲 突 》 
《部 沙 冲 突 》 是 分 兰 游戏 公司 Supercell 于 2012 年 所 推出 的 案 略 类 手 
机 游戏 。 刚 开始 玩 部 落 的 时 候 非 常 像 页 游 SLG 的 模式 ， 直 到 玩 了 它 的 战 
斗 模式 之 后 ， 你 会 友 现 这 天 游戏 的 魔 性 。 访 洲 戏 一 经 推出 ， 瞬 间 霸 占 全 
球 多 国 市 场 榜 首 。Supercell] 公 司 也 一 举 成 为 全 球 知 名 游戏 制作 广 商 。 图 
A-34 为 《部 沙 冲 突 》 放 戏 界 面 。 
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图 A-34 《部 沙 冲 突 》 游 戏 界 面 

11. 手 游 霸主 Supercell: 《皇室 战争 》 

《 星 室 战争 》 是 Supercell 基 于 前 作 《 部 沙 冲 突 》 的 世界 观 而 创作 出 
的 一 于 融 入 即时 策略 、MOBA 以 及 卡 脾 元 取 的 手机 游戏 。 游 戏 推出 之 
后 ， 同 样 一 扫 各 国 排行 榜 榜 首 。Supercell 也 被 盛誉 为 手 游 界 的 暴雪 ， 其 
不 同类 型 的 两 球 游 戏 同 时 获得 了 己 大 的 成 功 。 图 A-35 为 《 旱 宇 战争 》 游 
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皇室 战争 》 游 戏 界面 
12. 反 人 类 题材 : 《瘟疫 公司 》 
《 兰 疫 公司 》 是 一 球 非 主流 题材 游戏 。 玩 家 在 洲 戏 过 程 中 的 目标 束 
征 通 过 各 种 病毒 来 毁灭 整个 人 类 ， 在 游戏 过 程 中 需要 进化 病毒 的 抵抗 
力 、 传 染 性 并 且 还 要 提防 人 类 的 药 疗 进度 。 访 洲 戏 策略 性 十 足 ， 多 次 获 
得 苹果 的 推荐 。 图 A-36 为 《 炉 疫 公司 》 游 戏 界面 。 





图 A-36 《 癌 疫 人 公司》 游戏 界面 


手机 游戏 在 这 些 年 呈现 出 井 顺 态势 ， 其 优 夯 作品 也 是 层出不穷 。 笔 
者 在 这 里 就 不 再 列举 了 ， 有 兴趣 的 读者 可 以 自己 寻找 相关 资料 看 一 下 。 

VR 时 代 〈 未 来 ) 

VR (Virtual Reality) ， 即 虚拟 现实 ， 简 称 VR。 目 前 很 多 做 VR 的 公 
司 都 拿 到 了 非常 可 观 的 投资 ,我们 也 相信 VR 会 给 人 类 的 各 个 领域 种 来 
前 所 未 有 的 革命 。VR 游 戏 的 将 来 也 势必 像 电 脑 游 戏 一 样 普及 ， 但 目前 
在 国内 游戏 领域 肖 未 看 到 比较 上 其 有 影响 力 的 游戏 ， 让 我 们 一 起 拭 目 以 行 
吧 。 

知名 公司 及 作品 简介 
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《地 下 城 与 勇士 》 ( 端 

《穿越 火线 》( 端 游 ) 

《 剑 灵 》( 端 游 ) 

《天 符 》 ( 端 游 ) 

腾讯 《七 雄 争 霸 》 (页 游 ) 

《英雄 联盟 》( 端 游 ) 
《天 天 栈 跑 〉》( 手 游 ) 
《王者 末 漆 》( 手 游 ) 
《火影 忍者 》( 手 游 ) 等 
《大 话 西游 》 ( 端 游 、 手 游 ) 
《梦幻 西游 〉( 端 游 、 手 游 ) 
骏 雪 相关 战 网 游戏 广州 (本 部 ) 
《天 下 》( 端 游 ) 杭州 (分 部 ) 
《倩女 幽魂 》 ( 端 游 、 手 游 ) 
《阴阳 师 》 ( 手 游 ) 等 等 
《完美 世界 》( 端 游 ) 
《武林 外 传 》( 端 游 ) 
《诛仙 》( 端 游 ) 
《 神 雕 侠 侣 》 ( 端 游 、 手 游 ) 
《DotA2》 ( 问 游 ) 
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《 九 阴 真 经 》 ( 端 游 ) 
《航海 世纪 》 ( 端 游 ) 
《太极 熊猫 》 ( 手 游 ) 
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《小 小 候 者 》( 页 游 ) 


《新 仙剑 》 ( 页 游 ) 

《仙境 传说 》( 页 游 ) 上 海 
《 秦 时 明月 》( 手 游 ) 

《古龙 群 侠 传 》( 手 游 ) 


沪 





续 表 


4399 小 游戏 
《七 杀 》 (页 游 ) 
4399 《 弹 弹 党》 ( 页 游 ) 
《神曲 》( 页 游 ) 
《 几 人 修真 》( 页 游 ) 
《大 天 使 之 剑 》 ( 页 游 ) 
“i 《传奇 霸业 》 ( 页 游 ) 广州 (本 部 ) 
《 开 榜 》( 页 游 ) 上 海 (分 部 ) 
《永恒 纪元 : 戒 》 (页 游 ) 
《三 国 风云 》( 页 游 ) 
仑 万 维 《 千 军 破 》( 页 游 ) 
《时 空 猎 人 》( 手 游 ) 


《傲视 天 地 》( 页 游 ) 

《征战 四 方 》( 页 游 ) 海 

ee 

《 例 剑 (页 游 ) 
i ; 


rt 
《大 闭 天 宫 》( 页 游 深圳 
《风云 无 双 》( 页 游 


i 
《大 旦 带 》( 页 游 ) 
《大 侠 传 》( 页 游 ) 
《大 将 军 》( 页 游 ) 

《 轩 轰 变 》( 页 游 ) 
三 十 六 计 》 ( 页 游 ) 
《一 骑 当 先 》 ( 页 游 ) 
《少年 三 国志 》( 手 游 ) 
《 萌 江 湖 》 ( 手 游 ) 


《摩尔 庄园 》 (页 游 ) 
, 
pe ( 赛 尔 号 》 (页 游 ) 海 


《神仙 道 》 (页 游 ) 
《 仙 侠 道 》( 页 游 ) 


串 





海 





心动 网 络 《将 神 》( 页 游 ) 
《横扫 千 军 》( 手 游 ) 
《天 天 打 波 利 》( 手 游 ) 


海 


| 





续 表 


所 在 城市 
(街机 三 国 ) (页 游 
乐 动 卓越 (我 叫 MT Online》( 手 洲 ) 


我 
本 (全 民 奇迹 》 ( 手 游 ) - 
( 找 你 妹 》( 手 游 ) 
执 配 
) 


( 捕 鱼 达 人 》( 手 游 ) 
( 思 增 传奇 》( 手 游 


巴 别 时 代 ( 放 开 那 三 国 ) ( 手 游 ) 


玩 和 






北京 
上 海 
圣 斗 土星 矢 : 重生 》( 手 游 ) 
银 时 之 魂 》 ( 手 游 ) 
上 海 纵 游 魔 导 少年 ， 妖 尾 月 程 》 ( 手 游 ) 目光 
(DENA ) 死神 一 斩 之 灵 》 ( 手 游 ) 


敢 达 决 成 》( 手 游 ) 


变形 金刚 前 线 》( 手 游 ) 
航海 王 局 航 》 ( 手 游 ) 


